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tuwla nas. wbrcw poiorom. w gronia Jadnych i tad 
ssych mafatyndw dotycs^cych PSXI Otat w drodia prottych 
dtlalart matematycznych, dtiai^c Mlanowkla canf praai lloM 
ttron. otriyimijafny wartott jadnaj strony magaxynu, M6ra 
wypadku PSX EXTREME wyiwti niacala 4 grosty |l). Pordw- 
nujjfc tan wynlh a Innyml konfutrancyjnyml magaiyitaml. 
wypadany caHilam nlalla, taby nta powtadilet ■ naJIaplaJI 
No i na Jaiicsa Jadan fakt pragnf awrdcK Warn uwagy. Zo- 
baeaclo lla takitu (vidatctwago mlfcha) staramy sif wnwcK 
do Jadn #90 numaru. a potam porOwnajcIa Jak to wygl^da 
Innych pUmach. Za pawn lam Wai. to w PS tratcl Jast nawat 
do 1 00% wtfcajllt My nia oucsgdianiy sapychaj^c ttreny 
nlepotnobnyad graRkaml. 

Ta itatnaMt dodatkewych ttron praaanaciymy pMwnia na 
citw opitowg (WSPARCIEI. CO latmarowaiiitia nam w anklo- 
da. Tym spotobaai nIa bgdilacta tmtutoni do Inwattowania w 
Inna magaayny, co, jak wlainy. nia jatt Warn na iRk^. Od tara* 

PSX EXTREME bfdila iff koJarzyC nia tyfko i wyccarpwjfcyml 
raeantjaml. ala I najiapuyml opitami I kfdkami tamatycanyml. 

Od tago numaru. JuMlauKowago. naw magatyn bfdila naj- 
wtfkxzym peltkim pitmam potwifconym konsoli Plai^tj 
Mo^ imialo taryaykewa( a twiatdaanla. ta wstvttko cm 
kata aruijdilasi taraa w nataym aiagaynie 
Do numaru lutewago. ktOry wlatnia diler 
icHo Ilf nam wiayttko, pocafwtzy od Z1 
nych "nlutOw'. popraoa plf< ttron HttOw, 
caywtay na wielu clekmwyth opliach I nowyeh kfclkach tama- 
tycinych. Clf Iko nam taraa aarauciC Jaklat brakl, nIaprawdalT 
Plakaity...? Bfdf prawdopodoOrda w nattf pnym numaraal No I 
CO Wy na toT 

Oruga iprawa. jakf chcf poruityC, dotycay sygnaliiowanafo 
praad mlailfcamMatU poiiadacay kontoll PSX I CaytalnlkOw PSX 
MTUMS. Za wMgpmgo bllantu aauwaiyiam. ta aaintartowanla 
takowf Impraaf Jatt dgromne. wtac praymiaraamy tif do JaJ torga- 
nlaowanla w okolfcach kwlatnla |oj, bfdala dym). Spotkartla to 
bfdala polfcaona a praaantacjf kontoll PS2 oraa Innyml atrakcjami 
I' 
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CO NOWEGO? 
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1 1 6 stron pozwolilo nam zaszaletf z wielkoScl^ CO NOWEGO, ktdre wraz z 
kalejdoskopem nowych screendw zaj^lo ai 1 4 stron, Udalo si? nam znale^d 
sporo nowych zapowiedzi i to me tylko na zwykfego szaraka. ktbryjak widat me 
chyli SI? ku upadkowi, ale (jego nast?pcy, ktdryjuz za miesidjc (wowif pojawi si?w 
sprzedazy w Japonll Najaeplejsz^ l najbardziej ekscytuj^c^ nowinlq jest TYPE-S. 
wy^cigi od firmy Squaresott. a to ^ M 

ch)43a mdwi samo za siebie. 





Pigufka _Pigu*ka Pigu lka Pigutka Pigutka P igutka Pigutka Pigulka 



■ Prf DRAGON QUEST VII. nafcw 
•JO BPOa futny ENiX wuotmat laoo 
MMsna ns manec lago - rostala przani*- 



... ...^ w japo^w 

- iSHA DE GO — . 1 symul.- 

. >m 6 n • w ma«yi:; 

--- ,- r*. - ^0go /»{jan»em jest 
: ->OQO ro<l 2 a|u turowcdw Loki 



■ Firms ArtOnk pracuje nM nowym tytiriem 
prze/nauonym rw konsolt PlayStation 2 
0 na»ne 8UCHI6IRE KOUGOU. B^dzia to gra 
akqi 2 elemenlami bijatyki JapoOska premiara 
na wioan« lego roku'lajuj 

■ '‘ I'rvrsza pozy^ za siajni NAMCO jaka 
ukaza tig na PlayStation 2. czyfl RIOGE 
RACER V. bgdzle.kompalybilna praktyczrua ze 
wtzysttum manetkami Mig^aviym Dual Shock. 
Oula Shock 2. JogCon czy NeOcon Wtpomog 
rpwmez. zt muzyka zocianie ttworzona orzaz 
wyMnego japonskiego kompozytora o peeudo- 
nmie Mtjk Van Oijk. [aju] 



■ w USA pojawi tig tkiatlanka na MOraj 
.''lajdg tig wtzytlkie czgta znakorTWej se- 
ni RPQ prort i.-rj< WORK1N DESIGNS • AFtC THE 
LAND Zalytulowana ona bgdzia - ARC THE 
LAND COLLECTION. (aiu] 

■ ELECTRONIC ARTS. oprOcz zapowiada- 
nego juz CROSS FIRE praciae rOwmez 
nad mnym tytuiem przeznaczonym na nowq kon- 
tolg PlayStation • SUPER SNOWBOARDING 
CROSS [aju] 

■ Jeszcza o ELECTRONIC ARTS tym ra- 
,'om 0 tytuiach na ‘zwyklego’ Pleja Na 
wiotng powmny ukazac tig rxiwe wytagi pi MO- 
BIL I RALLY CHAMPIONSHIP, w ktorej zoptczy- 
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edan z najbardziai popuiamych bohaterdw g«r video powrace. 



Choe stworzony na wzdr popizedniej czfto. to motna powie- 
dzted ie powraca w nowym woeteniu. Nowym, gdyz Duka ma 
b^zia dziataii w pojedynkf • muai przyt^czyt si« do grupy Jaaa- 
i czak*. Udre waicza o ocalania Swiata Przadstawtania ak^ oczy- 
L wiicia zza placdw bohatera. poslacla oraz oloczania wyst^ 
puMce w grza w wysok^ rozdziaiczotei. oazloa uzborofa- 
^Kflj^^nla oraz tryb gty dia dw6ch graczy (o wazystko co ota- 
rule . czyli wiala. 

^ Cbod mczago rawolucyi* 

MOO spodztawa6 sta me mozna 
to Duka of 

the Babes badzie koia|nym wietkim suk- 
casam te) znanei 4>arsony'. Na pbtkach 
sktapowych powimen siy znalal£ w kwiet 



WyScigiod Squaresoftu na PS2! 



J est taka firma... Jak juz przywab. to z grube) rury... ^^Iirma ta 
prdbowala swoch sit w rdtnych dziedzlnach gta^^dSTte wytct- 
gowet talk! z prawdziwego zdarzema laszcz^jMBwyplula. Za spra- 
wk DRIVING EMOTION TYPE-S (tylul robor^] sytuacja ta ulagnla zmia- 
nta. B«dzie to symulator rta wzOr GRAN TURISMO. a SOUARESOFT 
zapowiada. za przeieia wrazenia z doctekartiam padalu gazu 

do podlogi. zat modal jazdy badjti|MC nlaprzyzwolcla rtaluralny. Oczy- 
vwtoa kazdy samocbdd b» I ii ^irijQTie^ at w n^ewtarzakty. przy- 
plsany mu. majacy odntasiame fposOb. Co do graftki, to 

ma mam zamaru wysOad sig na laKBPnry • wssMt wyslarczy rzucid 
okiam na zdifcia. aby przakonad sig. iz b«te po proatu cudna {wspa 
mala dopaslona otoczema. gra iwatet i oa?mc«czag6lowo wykortana 
samoehody. powerski wdok FPP), Ozi«ki kcancji naT<to|apurtsinJi marak 
przytdzia nam szalad takimi turami. jak Toyota. Nissan, Honda. 

Bhi. Mazda i Subaru. Co wigcaj. potavna ttf lakza znarw lapoiWdB lory • 
Suzuka I Tsukuba. Szanowny Czytelniku, musisz zalem zauwalyiL la 
badzw to kolaz sen GRAN TURISMO i TOCA, a zatem uczia szykuje 
rt. ^ -ynasfj;.-,: (HIVl 
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my 20 orygtnalnych tamochodOw i M Iras Wszysiko okraozona lotoreaH- 
styczns gratika W tym roku na polkach sklepowych powinna s*a rOwmez 
znaleZd kontynuapa HOT WHEELS TURBO RACING laiu] 

■ MIDWAY szykuts $if do wydama laaos) juZ czato giy z sam RAMPA- 
GE • zaiytulowanei RAMPAGE THROUGH TIME Amerykanska pra- 
mam przypada na 21 czarwca [a|u| 

■ Oficialna polwiardzona zostala ntomacja. ze na PlaySuiioo 2 po)awi 
s»t wzbogacona i dopieszczona warsia gry READY 2 RUMBLE W 
Stanach Ziadnoczooycn dosiapna badzia pod kontac roku [atu] 

■ SONY COMPUTER ENTERTAINMENT otwadostrona WWW. klOm at 
mowec tta badzie sprzedaza vrszystJoago co Ootyczy PtayStalion 2 
**yzy cwk)(xzywtscmsafnakofi8^ Zajfzyieiq lam. choctaz moza byd po 
taponsku. heheh. na razia me moga le^ spmwdzic- gdyz zaczma funkqono- 
•ad od 1 Krtego • http//ww(v»,p.piays«ai>on com 
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soNiy 

PISystatioD 



INTERNET wwwserwis psx com pi 
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ACCLAIM rze±bi wyicigi?! 




■ KONAMI 2aoowi«dzialo wyOvM Ich pMfw- 
uago RPG-a na PS2 - REISELIEO - EFE- 
MERAL FANTASY. Ora bfdM w lormacW CD- 
ROM ) obehjgrwat bvdzM rxwq. SMB han^ pa- 
iT«9C). {eju} 



■ Wybrarta oceny z Famnsu (lapoAsluago 
magazynu o grach) 

Baat Planai Muaic -27/40 
Bio Hazard Qun Survivor -31/40 
ChaM Tha Exprats • 30 / .40 
Dartaha de Ooi Nagoya -30/40 
Fish Eye II • 29 / 40 
NBA Power Duoker S • 29 / 40 
Popolocfoia 11-20/40 
Raacue Shot SuMmu - 30 / 40 
V-Raty ChaniproftSNp Edition 2-27/40 



: t czi>' 1 zdradzeni. oszukan. czy 
^-n jeazcza . Na PieCa zoatarae wyda- 
•INAL FANTASY VIII'" SOUARESOFT 
' ‘.r'-'.a'o rui ten ivch. a czy wyt- 
:'.:.'Tiupot« ■■"M-iozwoMiku- 



jefirt--'' 
azych let 

czodei S4Ox4S0 CO r ' pacelowym monrtorze zoyl 



leit narii/yz- 



VANISHING POINT 



W azyatto wskazufe na to. ze PlaySta- 
tion doaiania koiain* grp traktui^ o 
wysogscli aamocTiodowych, M6ra 
na dhigo zapadnia nam w panupa. Ooetppne 
bpdp takie tmy, fak TVR. Aston-Martm. BMW. 
Shelby Cobra. Dodge Viper. Bfdzie lakze Mka 
europataUch wozow. . Uceocie na lakie cuda 
oeazp. a faUei Zaprezemowana na ubiegki- 
roezn^ largacb ECTS wer^a me oferowala 
zbytvMla.ale 
mozna bylo 
zauwaZye. iz 
engine bp- 
dzie szybki. 
uwzglpdma- 
|4cy pMata- 
wowezasady 
fizyki. W 
kweatii mo- 
deki moZemy 
oiOz sze< CLC 

duZy naaak n 
aemOAYTONj 
wy]dzie7 Trud 
bra) mypli. Co 
coi aTa 
opqp Garage 
z GRAN TU- 
RISMO - w 
(urach bpdzie 
moZna grze- 
bad, mieszaO 
enweHakacb 
lodpowiednio 
podrasowy- 
waP (w lakun stopmu • tago rue zdradzono). 
No 1 10 - )aPfc vMdzialei wstawkp FMV otwiera- 
lacp RIC^E RACER 4 (coa pipknegol). po 
ezyrn osunplea sip z toleta na podlogp (ol. 
zarndWaS). to zaopatrz sip w kroplOwkp. gdyz 
damko VANISHING POINTS ma )e konkremie 
poturbowaO:) Vl/ydawcp te) pozyi^ Jest A 
LAIM. rHIVI 
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■ •IKKYCX < VVOHU) 50C C F R 2000. najoovi 
sza pilKa KON4MI przeznaczona dM kon- 
BOl PiLyStaDon 2 zawif ' '4 bpdzie prswdziwe dw- 
zyny z ponad 100 krajOw. Co za tym idzie - wszy- 
scy zan . - -V rO-rmiez bpda 'orygnalnr. NiaZle i 
w tjme mozna powwdzieC - ’nareazde'. W JWS 
doalpp/ryr^ bpdM 8 trybow gry. laiocn lak Opan 
Gama. Laagua Gama. International Cup. 01^- 
pca Mod* — -re f.*oda. Scenario Mode. PK 

BatPa I Tm < g Mods Pramlera? OczywiScie 4 
marca.. [aiuj 



■ TEKKEN TAG TOURNAMENT po)awi aip 
na pbikach sklapowycb 30 marca. NoPnl- 
kiem bpdzwiaazcza CD-ROM. ama |8k przypuez- 
czano DVD-ROM. (aju) 

■ JALECE 4 marca. czyS w dnu pramary Play- 
Station 2. wypupd natnowSzp gra tariaeznp 
przaznaezona wlainia na tp konaolp / STEPPING 
SEtECnONS Na dwOdi ptytseb CO zrw)dp »f 
nahwipkazs przaboia lakich wytwdmi )ak BMG czy 
AVEX. Jako *bonusy* na ptybiach zoatanp umesz- 
czone namowize te ledvski Backstrael B^. Bnt- 
nay Spem czy S«pa. {afuj ■! |JI I ‘II ■ 



■ Znariy z PC. )ak rOwnaZ z PSX wydawca 
giar - TAKE TWO INTERACTIVE rOwruaZ 
udarza na PlayStation 2. Pierwiza kma tyfuiow 
zotianie ogloazona w polowea kitago biazacego 
roku. |a|u) 







Formula 1 od Electronic Arts! 

FI 2000 

J ui wkr6tc« liKtzw onagdai biori^cy czynny uciziat w tworzenlu 
FI »7 I '98 oraz NEWMAN HAAS RACING pokaZ^, Ze nie 
wygrzawali SI9 na hawaiskich piaZach, ogladaMC gola du.... )eno 
pracowaii w pocia czola. Wykuplona licancja pozwoll iciga6 Cl sia 
bohdami za wszystkich stajni. wszystkimi zawodnikaml. oczywiZcie na 
wszystkicft oficialnych (orach. Z kotal dzi^ki Spin Scraanowi badziasz 
m6c stamp czola swofamu kumplowi lub kompulerowemu przacnwniko- 
wl. Dz*pW zaawansowanemu angna'owl z (ur wydachowych bpda uiaty- 
wap chmury spalln. na torach wKtoczna b^da Plady opon. Jednak to 
wszyatko juz 1 ^... Co ciaszy, to (akt. iz po zczatanlu ptarwszych zdj^P 
moga potwiardziP. IZ gralika badzie stp prazantowaP zadowalai^co (bg- 
dzia klimatyczny widok z kokpitem 1 pracu)^ml grabiami kierowcyl). 
Co oakawa. kaZdy komputarowy zawodnik ba^ia alp wyrPZnIaP swo- 
rn niapowtarzalnym stylam jazdy I. lak to w Zyclu bywa. b^e podatny 
na bigdy koAczaca $19 mntai lub bardzia} spektakuiamymi 'ftopami* 
Co laszcze? Ano zawodowy komoniator b^zla smpcll non slop, z 
bokau bada dochodzip wskazPwki (hatmofony rzadzal) I obowtazywaP 
bgda wazysikla nowa rulasy wyicIgPw. Z zaloZenia jastam scepty- 

kiam, toiez nia sadza, aby 

pozyda la zroblla jak^i 
wifksz4 karlara. ala na 
awentualna potwiardzanle 
mo ten zaloZaP przyjdzia 

laazcza irochg pocza- „^r.i ■ 

kaP... do marca. Produ 
cant EA, iNv) 

Tytulv otwlaraJaea 
nowa aarif w 
prsypadku firmy EA 
: .traktowana aa 
; 'niakiady*akaparv- 
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^ • N^UJjjKZY WYBOn GIER I 
^ ^^^HKCESOmi DO: 

PlayStation 

OK. 400 TYTUlOW OtER NOWYCH I UZYWANYCH 
GRY UZYWANE JUZ OD: 50zt 
W ROZLICZEMU PRZYJMUJEMU GRY WYMIANA 



.\TR..\Kl YJNi: SAllRODV 



.%TALOGPRZESYLM 



FH. WEED FOR PSX 

SW.amwtMWMIMIW^ 

•KONSOLE; NOWE I U2YWANE 
■AKCESORIA POBARDZO ATRAKCYJNYCH CENACH 
■MBYJMUJEMY GRYWROZUCZEMU(NA ZASAOSE WYMAMV) JT| 
•M02UW0SC PRZETESTOWANIA KA20EJ GRY NA 
MIEJSCU 
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■ Hansara arnwykawm <wsp gry WCinLu. prooiMqa nora| ZBf- 

mup Pa BANOAI zostata pfzewealo n B z marca na poiowy kwiatna. [^] 

■ NAMCO rozpoczalo komvars)a auto- 
maiowo) Przelancny OH' BAKYUUN 
rv PtayStslion. Bfdz« to oop na wz6r PO- 

INT BLANK W zabaww bfdzia .49 j|a \V 

mogto wziaP udzial dwpeh Ora- IB 

czy ladnoczaSnta, wykofzyaloiac "-w^i -aC /-"Ef 
do (ago calu zwyWago pads lub 
pmolat GunCon, [aiu] 

■ SONY potwiatdzrto oflqairHe, za 4 marca pojawl s>a logiczna gra zaty- 
lutowarta FANTAVISION, a prztznaczona oczyvwfcia bgdzia na Play- 
Station 2 (w lormacw CO-ROM). Togo samego dnla nastapi promlora pwrw- 
sza; gry uratogKzr>et • K6SSEN. Ta jodnak |uz bodzie w iormKio DVD-ROM 
1 wykorzyatywap bfdzio Dual Shock 2 oraz nowa kana parnifo. {aju] 

■ 4 marca ria 100% doatgpny bfdzw rOwniaz mny produkt na PlaySta- 
tion 2 • ETERNAL RING. Formal'- DVD-ROM. [afu] 



I ALNMR M ( w ppdwdm ); 42-100 CZEfTOCnCWA 
■KUP CKVYMVt 

rOMPT W 0008 1 1*17; 8000TA 10-:« 
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IlNTERIMETOWA. Q 

W GODZINACH 9<»-20°° ^ 

NAJNIZSZE CENY ^ 

W mieScie W 
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Lucas cliignis kasg na Epizodzia I.. 

G ry wydane przaz LUCA- 

SARTS. kt6r« nawi^zuM do 
oftatnit) C2«icJ ‘Gwiezdnych 
Wo(*n'. czyH 'Mroczoago WKlma’ ('Star 
Wars Tha Phantom Manaca'} odnioaty duzy 
auhcta - tzczagdtnia wydarty na N64 i PC 
««ytc*g 'Eptsoda l; Racar*. l kolelna gra bazuMca 
rta populamoto kuttovrago & 4 d 2 co b^dZ filmu tai 
zapowtada wspamala. STAR WARS EPISODE I • 

JEDt POWER BATTLES (huh - nta przydtugi tytui?) to 
gra action-arcada. w ktorej badzia mozrta sobia 
pohuM I pochlaatni cnaczvni Jadi do wofi. a nawat 
wifcaj Starowa6 Ci przyjOzta ladnyin z plfciu 
rycarzy Jadi: Qui-Ooin Jinnam. Obi-Wan Kanobtm. 

Maca Windu. Pto Koor>am lub Adt Qaliiaia. Czaka6 
na Ciabta bfdzia to atapdw. w trak<>a Mbrych 
przytdzra Ct zmiarzyd art za zrtanymi. catkiam 
aympatycznymi Oroidani< Boiowyml, rtajpotfznwi- 
azymi rtaian^kami fadaract* hartdiowai. a lakia 
Mmym Darth Mauiam OczyMriteia oormalna 
^rawa bfdzia walka przacnvko kilku przacrwni- 
kom na raz. ala taz na bfdziaaz musiat wywi^ad 
miaczam aamotnia. gdyz bfdziaaz mogl chodzid 
wraz z iowarzyazam. Ja aif bardzo napaiilam na 
tan tytull Qi$ ukaza aif na wioanf. (Kali] 



Kolejna gra na PS2! 
O 6o chodzi...? 



zanowni Czytalnlcy. nia bfdf fciam* 
niaP • nic konkratnla jaazcza na wia- 
domo 0 grza na PS2 zapowiadanej 
przaz TAKE TWO. Bf- 
dzia to sirzalanina o za- 
bararianiu strategcznym 
(na pewno na czarwo- 
no. htahtat) • l to koniac 
nawaa... Nia wiem. czy 
na zdjfclach wazyalko 
wtdzida osiro l wyraZna. 
ala zapawniam, Za po 
odpowladnim powifk- 
tzanki tych cudanak na 
fhonltorza kompa z wra- 
Zania azczana ml opa- 
dla • ilofP detail ■ wyko- 
rzystania sprzftowych 
afektdw PS2 robiq wra- 
Zania... Jedno |ast paw- 
ne: ieU PS2 bfdzia sup- 
portowana przaz dava- 
loparpw w dobra gry 
stralegiczna i Inna po- 
chodna. to byP moZa 
przatamana zostanaha- 
gamonia PC w laj malani 
(nia HoZP. a jakotpl). 
Chciaibym naplsaP col 
iaszcza, aia Zam na )asi 
w stania. za co zatujf . 
Oglfdajcis dokladnielil 
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ad Freaks wife na dROa Rf nabraP) 

2irwa-WldAniw2 

9r:;3-MadCvl2 

23 mR ' • Grind Salon 

13 ez anwac - Tha Lagand of Dragoon 



■ SONY samo przyznalo sif do blfdOw w 
GRAN TURISMO 2. kiPra HumKzylo polpia 
cnem ipewwxiBwa ry n chfoa wvpuazczaraa gry na 
zaazlorocznagiMaz^ MRWfkizzwpadkiZiaRrsa 
moziiwoap skonczan» gry na 100% It ledynic 
^ XOT DE GO* > nan (Ru) 002^ l.bopnjgtarriaaZAPOMNtEUizTwaciPdwPdi 
dodatkoivycn tras'" Zostana rownaz poprawione 
rTwaRza nadorobki, Mora wypunMowal HW w s.^o- 
•wji Chybazawczatrw< "tzaP 



-I USA 



•I W 



na ram pay. j z dugMj firony - maoe przyWad (Ri 
odpoMadiiakaa 1 RinzaJakae podchodztny do awRR 
piacy (na utagi piM|) ByP maze poprawlona war- 
RB zaskaT"*^ bfdzia na wyzszf ooanf , ala pozyta- 
my. zobaezyrr/. iak lo mOMR. Co oekRNa. poRada- 
cze o»ygt*e-ri a’CTs» gry bfda magi wymlenc M 
BEZPtATNtE na poprawiona. CPz. poaRrtacifa pi- 
rabwnamRanacoiczyp. . (ru) 



■ A jadiak potwiaidBiy Rf pogtoRo Rxzad nk 
ratal, za UNREAL (ladna z rapapazyeh 0za- 
taran doomopodobnycTi ns PC) zoataraa p rzanM' 
szr:/ na keninia PlaySUfon’ ZRrraa aif lirma 
QT INTERACTIVE. klOn po konwarRi QUAKEa 2 
znai-'-‘' kolaina pozyc|a wane konwaraii w 
Pita 




PiguHca Pigulka 





EA przegina pal^! Kolejny... 

NFS: PORSCHE UNU^ 



N o I Date Of.. EA zapotMO- 
dziato na marzac w^nle 
koieinei gry 2 aanl ‘lakTtocai- 
gdw* NFS. Po oMaUMj. czwarla|. 
malo udant] odstorM, czaa przy* 
tzedi na OQi *«vwgo‘. Ol6t gra oper- 
la nt Ucanqi PoracPa bgdzia oiaro* 
imt zabawf (yiko i wytyczna po|az- 
dam m fimiy. Przeazto SCKMnia hi- 
•lona Poratfia da o aobla 2na6 wy- 
raZfM - b9d4 tu m.ln. 1940 3S6 Ro- 
adaiar 1 996 Turtw. Ogdima • ok. so 
modaldw (w kazdym z men widoczny 
bydzia polygonalny klattwca raagu- 
Mcy odpowiadnto na Two(a poezy- 
nanla). Hm... Tryby rozgr)^ • 
dzle m.ln. Caraar Mode (zdobywa- 
nia kaay i upgrada'owana fuO' 099- 
)d angma'owi pozvraiaMcamu odmo- 
rowat sasKzanta samochodOw bf- 
dzia moXna doatizac anomaka bla- 
ehaiakla, po czym przyidzta wyda6 
dgZko zarebton0 mamonf . Oczywt- 
tda igrwowania zmazczah bpdzia 
>na6 zgubny wplyw na modal lazdy 
(zmianna warunM atmoataiyczna lak- 
za). Potiadaeze Muiti-Tapi^ ma^ 
zaoaraM rpce • doatfpny bgdZM tiyb 
otaruMcy moziiwoti azarpania wa 
czlarach. Jak iwypadnte rafcownodd? 
To trudno orzac. ala tednago Zam 
jaal panwan • otdz angina badzle na(- 
lapa^ spoArPd obaluguwcych aa- 
ng. Ora lAarze alf w marcu. [HIV] 



brera ofaz now nata. fBio bpdzw 
pownndmy na pnekonaC w MopadZM tago lOku (my pawna 
ma wwza. ze na largach E3 na zoatana zaprazamowana 
[a(u| 



I Pogloaki mpwia. za SONY melDOy w niedlugan CZ8M wstrzymac pmduk- 
qa konaol PlayStaun (w zasadZM m zakonczyC). zaby zwiakszyit popyt 
PlaySiaton Z Nk jeckuk doUackae nw Madomo {a|u} 



lazy zBaKMMama w Japom 'onwlych' can gnT 
lySlaBon 2. Oznaeza to. ze w^iawey bad4 mogi 
na wlasna giy. za laMa bade choal ja iprzada^ 2 )o^ 
to w porzadku. gdyz Moratyezna powHiny one byC coraz 
a^aze Alazdmgiei-mogapblkCdogbiy.gdyzwydawcystMardz^. zeraavaala 
ibttta ). Znane sa juz cany pMfwazytfi g«r • FANTAVISON (okolo SO dolaiOw 
eryhaPsluch). JIKKYOU WORLD SOCCER (SS dowow}, AMERICAN ARCA- 
(ibwnez SS dolerew). Naidrezszym jak no raM bpdq ETERNAL RING oraz 
(ESSEN (65 ddarOw). [aoj] 




SWIATGIERTV 



DVD 

Al. NMP 28 (w bramie) 42-200 Czestochowa 
tel. 060 143-82-91, 060-140-41-82 
tel./fax (034) 368-14-14 



SONY PLAYSTATION 
NINTENDO 64 
GAMEBOY COL. )R 
SEGA SATURN 

PlDWAdim V wysylkowo: 
skup ispiTEciAZ uzywANyck koNsol 
skup i spntEdAZ uzywANyck qlE r 
ZA M lA koiRSol IqiE R 

SVSTCiW S€ 









CO NOWEGO? 



^^□7 gni DTTS 
^1^ 



Plastiki-ludziki... 



C allosm rwdawno mo(^i6rny lasicza po- 
latae melymi. piasbkowymi heMcopterB- 
mi. z ktdrych dzwinie skakaly mate, pis- 
sukows zotnierzyk). • juz 3DO sz^u^a nowe 
bataketyczne znupana na ptastkowym bonde. 
‘Plastic-fantasiK’ . 

|8k powiadziala I 
Pamela wpadaj^c 
na iciany... Takt 
B^zie druga 
moza nia- 
zbyt urodziwego. 
ala na pawno bar 

dzo raicownago ARMY MEN o do*C wynww- 
nym podlytuia WORU) WAR. Przade wazyet- 
Wm developarzy waal ai* za grafika. kttra tym 
razam ma byd przyna|mnMj zadowalaj^ca. 
dzw wipe nxuna zaobaarwowad cale oddzialy 
wiogich (abo i ma • wszak ma » w poja- 
dyn^) ladno al ak. wykomppcych rml^ tub bar- 
dzial skornpUtowana tniKarna mariewry 08 lam 
slamam na 'mmar...). Engma ma okaza6 sla 



caikiem wypasnnym potvwvkiem • terany maia 
bye piynme poialdowana. bogata w przanUne 
obrekty. a horyzont dalako widoezny. ARMY 
“• MEN: WORLD 
I WAR zabierza 
CIp na twarda 
azkolp przatrwa* 
I nia (2S mi^i) • po- 
czynaJac od 
I zbombardowa- 
^ nych miaat, 
skomplikowanych ayalamdw fortyfikac|i i oko- 
pdw. przaz desani z wody na pla2a wroga (a1a 
poczaiak 'Szaragowca Ryana’). a na przatxia- 
nuj Sip przaz gpatwmp dzungN kol^c^. V^- 
giada na to. Za tzykuia sip koiajna (po MEDAL 
OF HONOR) pozyda wspaniale odzwiercia- 
dtoiaca wotanna kfcmaty. Uady to pokonanym 
wrogom tvydlubuja sip oezy i wsypuja 
pmch Km aewn 2000- fmysza 4 
““ ? 



Zbudujesi lunapark i nawet wsladziesz na karuzele w 

THEME PARK WORLD 

C hyba kazdy amator siralegii budowlanych zetknpl sip 
kiadyp z laklm lyluiem jak THEME PARK, w ktbrym 
zadanlem Qraeza byhi budowania wasotego miastecz- 
ka. Tan glopny ongip tytui postanowiono odPvnazye. wptowa- 
dzaipc jeden zasadnlc^ b^r. a mlanowida trOjwymiar Tym 
razem Graez bpdzia mbgl nie tylko obrdcie teran. ala takZa 
przaiM po swoim lunaparku z widoku ptarwazej osobia oiaz 
skorzyslae z dowolnat karuzek. kiOrych )asl niezliczona Uoee. 

WyobraZde sobia. za buduipc giganlyczny ‘roilarcoaster* bp- 
dziemy mogli przaiachae sip w wagoniku i zwymiotowae na 
dywan. Sup^ Gdy zbuckpamy tor do wyteigOw gokartOw. mo- 
zemy zaaippe za kterownlcp maszyny i najzwyczajniej w 4wte- 
eta icigae sip. Dodatkowp mnowaqp w drugiej odslonia gry 
stanowip izw. Goldon TtckM. ktbrymi Graez jast nagradzany w 
przypadku )aklchi wipkszych osipgnipe. a la z kolai omozkwiajp 
zakup okraeionych. ukrytych wczainiej bajardw. Na przykiad 
gdy rozpoczyna- 



my grp mozemy 



THEME PARK WORLD t 



budowad na MOra prsycipga gra- 

dwdeh apoPrdd *** kllmatam. sporp dawkp 

Odmiu wysp • ' sabawmym podajsctam do te- 

piarwszy zdobyty '"***•• ttarowanle nla wylotyto 
Qoidan Tckat po- P^^ukcjf na lopatkf. a ealoK nia 

zwala nam na za- pracowata zbyt welno... 

Ipda kolejnych wysp i wyprobowywanie karuzai (widok FPP), 

Raszla atamartOw zabawy pozoatala baz wipkszych zmian w 
sioeunku do piarwowzoru: wymydlamy nowe karuzele. budi^e- 
my fast-foody*, kibeiki. obiakty dia paraonetu. sadzimy drzawa. 
zatrudruamy ludzi (poczynaipc od Pmiaciarzy. poprzez mZynia- 
idw. a na ochronie skortczywszy - pfotesfl jast wipcej niz oslat- 
nio). ustalamy cany... a polem |uZ l^o lukamy. czy zgrafa dzia- 
ciakOw brogajpcych po parku fast zadowolona oraz czy stan 
naszego konia ropnia w zadowalaipcym lampie. Produceni TPW 
• BULLFROG - zarzaka stp. za ma pd)dzie na latwiznp i me 
pfzakonwertule gry na Zywtol z PC. co ostalnim razem skort- 
ezyfo Sip na lopomym mtartefsw (baz myszW graio sip cipzko). 

JePli wszystko pdtdzie zgodnia z ptanam. jaazcze pM koniec 
marca produkc^ powkwa pojawid sip w sMepach. Amen. (Mr.S) 

Sieezki ciqg dalszy... 

RAY CRISIS 

N O, to bpdzia jazda. RAY STORM byl jadnym z tych 
prawdziwych. wspaniatych. fapodskich. arcade’ow^ 
shooiardw. WOre Pnip sip w nocy i dzipki ktbrym |akoP 
tak dziwme drZp rpee... Totalny rozpiardzial w skoPnookim. nia- 
powtarzalnym slylu. I wiasz co? Pawme. za me - bo niby sk^:)... 

Ala )8 Ci ]uZ szybko powiam - bpdzia sequel' Zn6w bp^ moZ- 
na Pmigad statecrkiam i waM z kilku dzial lednoczaPnie. PoooC 
razolutna cblopakJ z TAITO wrzuclll jeszcza wlpcai aksplozil. 
rozbiyskdw i wyfadowart enargatycznycti mz to mialo mlajKo 
w ■jadynca*. co przynajmniaj ml wydaie sip byC rzaezp nl^- 

obrazalnp. pomystam wrpez kosmieznym. Ale skoro tak twierdzq... Mozesz sip przygotowad na 
dzikiB azarza poPrdd zabudowart tutoryslycznych miasl oraz galaktycznych konstrukcjl rajdy 
nad nuMaamyrni pustymam I powlerzchmami mbrz. gdzie jadnak wbrew pozorom ructi )ast wipk- 
szy I bardziaj zakrpeony mZli na nlemiackich autostradacti w dzieO ’narodowego Pwipla piwa* 
OczywIPcIe Iryb dIa dwOch Graezy gra tu piarwsza skrzypea. ala eftyba me muszp o tym mkomu 
przypominad. co? Zarazarwui aobie zatem mie)sca przy konsolil Gra pojawl sip w lutym na rynku 

iiirwUUitfn TaA u« I ICA LuuAtA.A - 





Crash ju± trz^sie d... Zbiiza si^... 

WALT DISNEY WORLD: MAGICAL RACING 

E IDOS azylu4» ruun kole|n4 gry operty na schsmacie znanytn z Mano Kart... 

Po wielkim sukcaM CRASH TEAM RACING trudno mi wyobrazki sob>a 
pozyciy. ki6ra by M mogla zagrozl& Cbt zatem tzykuM spaca od sHikono- 
wycti plersi? Ano obtecu)^. it Gracza rozbawiq dianayowskia poatscte. takla |ak 
Jiminy Crichal czy tsz siuknyty duM Chip I Dale (oraz wtele nnych. ale o tym cKhol 
aza). Traay. po Mdiych przyj^ia O aly rozbiiat, bydy siy oplera6 na scenanach 
znenych z produk^ OWMya • 'Pirslas o( Ihe Canbboan*. czy tez 'Haunled Man- 
aion* I *SpM Mountain'. Oczywttoe mozime bydzie szaipame wa dwofe na SpM 
Scraanta. co z pawnotei4 skuiacznia podnietio rafcownoid tagoz tytuhj. A te) moza- 
my spodztawad siy wiala. gdyz davaloparam ja^ tirma CRYSTAL DYNAMICS - 
znana z 'lapi' ■ ntaluzMiowych pomysidw. Czy zaiam WDW: MRQ zagrozi pozyqi 
CTR7 Hm, wazystto siy moza zdar^... aczkolwiek na manny spadaiycy z ntaba 
nta kczy. Ory bydz« motna podznMad |ut w marcu. (Hl\/] 



Wrestlerzy jak ±ywi... 

ALL STAR PRO WRESTLING 

N atKyMai »ak lylko mozcmy pubkkuiamy p«nirua tcraany 
; wrMangu. ukan »f na vrtoany w Jtponli I to na Phty- 

Station 2. Jak (atom mozacta zauwaZyC graMut powaia na 
kolafHi.a*)oiaazczanza|WtzyMuamtaaniazawadnk6wbtaawy- 
aiawg6lnKinaiwdoiiatkuzael>o«ywaet>f byda)ak.zy««‘ izn.zo- 
baczymy )ak »y napnaia. ruazaM czy przamlaszczan Bydzia od- 
Mud. kt6«y laazcza banl^ ipolfguia orygmaln wrawany a ma )a- 
cyt lam wymy«iani Tak aobia myily co ■ 
dMtfMMadkigmniakonaolainaoorQmna I 
azanaa na Mama iiy naftapaza maazyna I 
do aynxMa^ tioaunkOw takaualnycn. CO 
bfdzto apatmamam wazyatlucn 
manan HlYa tudzM SciarMilaia on aia I 
dotagonwp(zyznaia|hanah..(a)u) : ^ 




W mord^ i na I6d... 

ROCK THE RINK 

P o(awtiy sly naraszoe pierwsze shooty oraz dokiadni«^a mformaeta o natnow- 
Bzych hokaju. Nw bydzie to jadnak symuta^, lecz taczef coa na waluoa NBA 
Showtima czyl orcaddwks i to ociekalyca przamocy I brutalnoacia. Ooaiypna byda 
dwa Qldwne tryby lozgtywki: Arcade oraz NHL Chalange. Piaiwazy ofanya azybki macz 
dwdch dowoln^ dntzyn. Dnj()i natonast to rozQiywIa lgo«M. w klprych btory udzM 28 
druzyny NHL oraz 7 nkcyjnych. Dodatkotwym trybam bydzie King ol the Rmk. dziyki ktbrt- . 
mu w zabawia bydzie mo^ wziyd udzial az 6 graczy. OMwny idea 0iy >aat etrzalania 
bramek oraz maksymalne nanvalanie ay pomlydzy zawodntkaml. W tym cehi itworzonych 
zoatalo kMkanatae nitfibw 'speciaIrTych' dziyki ktbrym. bydzie mozna wyeGitwiowaC prze- 
ctwnika. Na akqy przeznaczone bydM zaledwie 10 aakund. co czyn z ia| pozycy gry uba 
azybky, to chyba dobrze. Prenuera przewidywana )aat na marzac 2000 toku. ale z tymi 
prenwram to rdZnle jeet |ak Jut zapewne zdyzyitoe aiy niaraz przakonaC. (a|u] 





Jaki^ tarn wrestling. •• 

ECW: HARDCORE REVOLUTION 

K Mka miesiycy temu ACCLAIM stalo sly poeiadaczem Bcen^ ECW • niespeqalnie 
znanei federaqi wresthgu. To znaczy • nieepeqalnie znanet w Pataca, bo w USA 
ciaszy aiy ona ntemala populamoacia. gkSvme ze wzgiydu na naiwtykazy brutal- 
noac walk spoarM wazelkiqi ‘wolnych ametykanek'. JeieU wlyc m0«^ Cl coS takie 
nazwiska ■ pseudonimy. )ak Raven. Tommy Dreamer czy Rob Van Dam. to pewnie 
bydzieez zadowolony. Sama gra ofenye obecne standardy obowlyzuiyce w tym podga- 
lunku byalyk. Bydzie rozbudowena o^a tworzenia poe^. kari^. a takze Pay-Per- 
View (usialenie areny. nazwy wydarzenia i zasad walk). Oczywttcie bydy tez tryby walki 
wiyce) NZ dwdch poclaa • Tag Team. Tornado i Iron man. zaS sami zawodonry b^ mogli 
w walce uzywad rOZne oekawe akcesona - oL chotty kij basebaUowy, drablny, paiki 
Kendo. CzymMem przyoygafycym ma byC bardzo duza kczba doedw i zagrart, a takze 
nowodC. k^ )eet walka na arena oioczone) drutem kotczaatym. Jednak zbyt wiale me 
oczeUwaRiym po tym tytule. Data wydanta nieznana. [Kaii| 




ACCLAIM wypwazozaiyc ten tytui Hozy chyba i 
rynak emarvltarteld - tarn zita}dy aiy natwmiaev. 






[pTOWANIU 



z lym nnvanydi. a ghWmy c«l gry pol«g«l 
V na znla2C2*niu koamicznago przyt>ywa, 
V. kttiy w prthMofycznycn cuMch 
^ wM *4 w plantlg, po tv»4c- 
" iMtach wy|t6 na powiarzcnnlf I 
\ znlazczye n w ladnym spaktaku- 
\ lamym ataku. Owa wapanlala. 
' nieliniowa fabuta poliiczona 
i wlalomii sakrelami i 
sub-queatami oraz 
znekomitym systama 
gry (m.ki.ataWtqczo- 



nianaj przaz eafa 
mnbtlwo tub-qu* 
atidw. Ponadto A 
wCCwytlfpu- 
|a ponaq <0 
grywalnych ftm 
pottacii 



IRONO 

'ROSS 



Takiago tyi- 
tamu. jaki spa- 
ca za SOU- 
zaimpla- 
mentowali w CC. 
laazcza nta bylo, a 
iwtymprzypadkunta- 
ktbrzy uwazatq go za nat* 
lapazy, lakJ powaui dia potrzab badycyinych kon. 
aolowych RPQ. Po piarwtza wahi • o bardzo Hrata- 
(^cznym charaktarza. prowadzorta w tyatarma paau* 
do lurowym opartym na Kota Stammy (cot a1a XE- 
NOGEARS) z wytqczanwn punklOw tnagii (MP) i 
rzueanlam czarOw uzalaznionym od jwboa' zwy- 
klym atakam tpac^lnago waka2n*a Mozna rOw- 
nlaZ pnywotywad Summ^. lacz tym razam opMni 
tig lo na abwonantu w czatta waBu odpowwdraago 
pola magicznago poprzaz wtalokrotna aioaowanta 
czarOw Dodaikowo znikly rOwrMZ punkty dotwiad- 
czania • potiaaa co prawda rozwiiaM Mg w czaaw 
gry, lacz na azczgtaa mt wakuiak monoionnago 
zakczama nraakoiSczonych walk No i berdzo waz- 
na w tym ayatama - aiaki Igczona. Tak >ak w po- 
przadniku (a potrtw] w SUIKOOENw) dana poata- 
da mogq wykonywac wapOtna auki na wroga. co 

procanbga na lylko zwtgkazonymt ob- 

tazanami. ala pn^ wazyatkim 
maika radodig z odkr^vana 
kolainycb kombmaqi. Na|- 
wazmajazym jadnak ala- 
mantam CC. dacyouM- 
cym 0 (ago niaaanww 
'*1 grywainotci. (aal 
I cala mnOatwo zakoft- 

I i^iU ' czad I moZiMotC lozpo- 

I tV'XBF }\ V^^F/ c'yntnta rwwai gry za 
I ™ 'C/ ***”“ ^ *** zaawanao- 

“t*®' ®o «aazn 
Q^BkBRHD^ laat glOwnym czynmkiam 
prewadzacym do jnun-arv 
dbiga‘.CojaazczadodaC-ano 
lo. Za |uz na mogg »g do- 
czakaC. a przaoaz muai jaazcza mnat co fc-” 
najmna) pOi rnkii. nkn CHRONO CROSS za- 
wtta choilby do Stanow ERPaGman cala- 
go twiata - obkzutoa atgr [tiar] 



Szykuja aig ni- 
oor. (akiago tw>al 
^ na mdztat. RPG bgg- 
cy na giowg wtzyatkw 
.Fajnala*. .Sulkodany' czy 
▼ .Srandig*! JuZ od grudnta '99 
wazyacy laporVtcy lanatycy wztgli udopy. rzodb 
azkoiy i tzpaaMi W ranu^ piowadzoivd 
przaz VIDEOGAMES tola-play tan 
oirzymal naiwyzazg moZbwg oca- 
ng. a irzaba dodaC. za oprOcz 
ntago dotychczat tylko dwia 
gry doauw^ lago zatzczytu / 

Zalda (N 64 ) I Soul Calibur / 
(OC).Acotozagra?CHRO- / 



Mozna powiadziad. Za CHRCX40 CROSS rOw- 
nitz atanowi RPG podtumovnggcy o«agmgcia 
konaob |w tym wypadku PlayStabon) w tago lypu 
gracti. gdyZ powstai w momancie potawiania 
aig tprzgtu no««| ganara^i. a wazyaikie znaki 
na nabw > zlami waka^. za poprzad- 
nk bga on na ghwrg dolyetkuaaowa 
rota-playa zarOwno wykonanem. 
fak t fabutg. czy taz ayatamam 
gry Oraftczna moZna go po- 
rOwnywad do FF8. lacz olo- 
czania wraz z poatadami 
oraz atakiowna animacja 
I lowarzyazgca rnaktOrym 
I wydarzaniom tg |aaz- 
f cza lapia] wykona- 

aBla j na.natndwigckiZ y^B 
/ 0 nlstamowttych 
/ ataktach przy aio- 



Zaczna (xi poczgtku. Przad 
pota«ien:om tig PiaySlation, 
prym wirOd konaol .vtodlo IS- 
b«MM NJUando (SNES). na kio- 
rago noiabana powtuly wazyatua 
poprzadnn czgtn FF oraz wiala mnycb 
RPG. Wazyanw tednak daUasowaiiadan zoatat- 
nen prwJuWdw SOUARESOFT - CHRONO TRIG- 
GER. w kKwago 1 )B rniaiam wialkg przyjarmotd 
poaipaae. Nn dote, za bk poprzadnikOw na gio- 
wg znakomag oprawg grafl^ Qak na moZhwo- 
td graPczna SNES-a otkoz) oraz baiaczng tdaz- 
kg dZwigkowg (przaz naWdrydt uwaZang za n^- 
igpazg powaiaig dM potrzab giar rola-playing). 
to jatzcza zapawrual niaaimowrtg grywalnotd 
pOAraiiang przaz mqztMrOte Wkuknm^ prza- 
tfmfeariigiy. OMwrty wgtak tabulanty dotyczyt 
pnWjBaam w ceitie i wazaUdct) koniakwwtql 



dotetazUdZwigkowo) 
-zralacFoa0b.kt6ramia- |^ 9 RS 
ly okazig |a| alucftaC wnoakigg. Za 
navrat FF 7 tig nia urtrywa. Wproat 
na moZna uwlarzye • SQUARE prza- 
azkj (zr> 6 w?) eamo aiabial A fabuta? V^T 
Po czgto nawtgzufa do poprzadnika. >^B J 
a nawal wigta tta z nm kihoma zakort- ^‘1 
czaniami (zwlaazcza dodanymi do 
PSXowaf konwar^i), z lym Za dotyczy podrO- 
zy mgdzy-wymtarowaf. czy laZ racz^ pomgdzy 
twiaian rOwnolagtym Co z tago arynka? Ano 
to. za naapodziana czytt^ na koz^ kroku ■ 
gwarantowana |#« ntaknowotd labuty uzupal- 






W PRZYGOTOWANIU 




JIKKYOU J.LEAQUE SOCCER 



SURVIVAL 

LEAGUE 



No I m«my kole)n« pHh« z Mm Jikkyou {Co znoczy CM w 
•tylu komantalor. ktCy chytM jMt n«|mocm*{uym punk* 
torn omawlancj gry) Tym rusm |Mt to JIKKYOU J.LE> 
AGUE SOCCER • SURVIVAL LEAGUE. I oo rwfwvnwt- 
*». n« |wl to produM KONAMI. lak lo zazwyczsj z bgji 
iapoc*k 4 bywilo. «... TECMO • linny znan«| choCby z 
MONSTER RANCHERa. JMU chodzl 0 grp. lo pM4«d« 
on« wuysiMo •tandardowt pyby tozgrywW. ob^uMCO 
1 I 2 kgf japoAfM VVykonamom pizypomina ona pl«(w> 
U4 Myc)« VfINNING ELEVEN J. LEAGUE Z IM7 lOku. 
Co to oznacz«7 Ano lo. Ze zawodmcy **V po 

boMiui docyC dziwaczm# (i to w czuach Motion C^u* 
ral). potrattf wytMC gtowq pilkp n« )«Ju«i 70 metrCw. Mr7«< 
IK z no 2 yc z |«dn«go koAca Ddaka na doigi i m« takw 
Co do graMu, |«st ona na przyzwotlym poztomla (ala m« 
na najwyzazym). Nownkg aianowl^ punkiy przyznawana 
za udana mtarwenqa • czy to w dafansyMO. czy w aiaku 
Na chol«r« to komu? - (a nw warn PodaumowuMC gra 
warta zaintaraaowanla ladynia lych oaCb. ktCre mania< 
kakwa zWarBM wazyUko. co |act zwl^zana z J. Laague. I 
taazeza )«diw • Survival Laagua mgdy oAc^alnla do Euro- 
py ma irah. co laat |uz ragulk ladi chodH o prfki uaktui«ca 



' J Laagua. W tym przyiMaku to moza i nawat lapiatjWI 



Jakby «ia <ak gla- 1 

l>ej zaflanowK. lo w* 

od wydama SYPHON V'*, - ^ 

FILTER (przaczio rok ^ • 

lemul lirma 989 STU- 'Bpu. — 

DIOS rve ctworzyta zadno) 

ookawajpozyeii atrzaOaza- • 

znaczyc. iz Irocnf cniopaki 

zdazyli w tnifdzyczasie napio- _ ' ■«!■,» 

dzic iprzy oka/ji tzarga)4C doora 
imi« lalucn aam )ak COOL BOAR- 
DERS czy TWISTED METAL). N« w«c ' 

dzwnago. za wrook do jodynago tytu- , ' , 

lu. kiCry im wytzocH. Cala uczaicia i dia ' | 

rucn. rdto na». Pfzyn«imni«) otdzia ka*a- f 

lek porzQdnoi wc>ag«jac«) jatki z gaiunku' 

’aciion-advaniuro’. W 'ja^ncf powiirzy- ' 
mala« dziaiarva mordarczago wvum. odkryw^ ^ 

I9C przy okaz;i Z« za )«go ivypuszczenram «ioi la' * ^ 

*ama Aganeja Ola klpra) pracowaiei . Co doata- ' C 

ruamy w *9wC)c«"’ Oioz irzaba Otdzia oczytcaC ■ 

zarzutCw. bowlom wapomcuana Aganc>a cala wna za'- 
own tarroryatyczna zamacfty zwaHa na Cret ; Przyjt" ’ 
nta. nia i^isz? Trzaba btdzw uoakaC przad oddziataiia .7^^ I 
pomylonych zakapiorow a ;«dnoczain>a zbiarac oowody'. - f ' 
twtadczaca o T«roi«) mowinnoao Drugt SYPHON Filter ma ' ‘ ' 
nvaacK a>a na dwO^ plylkach. lotaz mozamy tpodz>rv«ac s-v 
zarownc diuzazycn pozKimdw. pawnycn momanifift :. .- - - 

to. )«k I bogatazaj oprawy dZwakowe). tudz«z wakazej aoia tin 
kow. Co ciakawa oprCcz tvrardym Loganam przyjdzia Ci -:~ 
lakza znana z czMo (moaizci Uan Xng • na pCiv.c- ; lo 

byC przy)amnym urozmaicanam gry Progiarr-^!-* pokrzyk-jS 
(}«atnmBtcnu dU dwCcn Graczy. ala jak dokladma miak^ to aygiadfc 
meataty rva powadziaii. No i to cbyba tyle oczyMitL..; poza n..., 
bawkami imozna bgdzia np poairzalac z kutzy) i j <■ > 

zadnym zneczacym zmiariom, w paIrM opiaraiac siy na starym c ^ 
Tfudno ladnak chlopakOw z 989 STUDIOS pod^ze.'. 
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Nightmare 



Street Fighter EX 3 

Strati Fighter 3D 
Capeem 
Martae 2000 



Hot Shots GoH 2 
(Everybody Golf 2) 



Creatures 2 

aetlan*advantura 

Kallata 



Cohn McRae 2 



eruga cigSO iflakomltych 
wySeigdw 
Cadamaslara 
III hwartat 
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(MX 2 J 



Fear Effect 



ttraiagictna (budowa linil kolaJ«wyeh| 



Kessen 



actlon>atratagy 



Rollcage 
Stage 2 (Extreme) 

futuryatyeina wytelgi 

Raygnoala 

Wioana 2000 
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M6wl4 o TVM wsTyscy. wszy«cy TO robifl, - sMd kidzie na gietdach maw 

ct)o£ |Mt TO ptawne zabroraooe . Co? Ano piradtw programy'’ Przeciez ' 

‘piraty*. Niawaioe tzy to duza Anna, czy nia aped^ im z nieba. OldZ w 

czkxMeii w swolm *M4‘ - kazdy lamie prawo. oetaintch lalach tak SI9 

Ale czy kiedykohmek kto^ zasianowrt alp. zfozylo. to praw« caly p*racki 

skad va bio*a ‘praty*? Zapewne rue raz. ryrtek w Poleca opiera slg na 

tlokach, kldra 
masowo 
produkowane 
sq w Roe)i lub 
Bulgani. Tak. 
tak. w tych 
kraiaob naiieptej 
rozwinal S19 
rynek piracKi 
na akala 
maaow^ (H- 
Bulgana 
kofarzy rw S19 

przede wszy^m z najiap- i.i • m".i i .--.1 1 -iMr (Ine* W kazdym 
szymi na twiecie hackerami). araiu swiaia Mnieje KiKa <w wtpkazych 
Potedyncze tytuty tioczone $4 kfa(acn KilKanaiae) sarwerdw 
w KodoacP 10 - 20 ly*. (komputarOw podpiptych non- 

egzempiarzy w |»dn«| Hoczni. Udp do Intemetu). na 

A takowych feet kika (5 - 6), ktPre lo gry ■ 

wipe <atwo wyobraziO aoOta. zoaiaw ' 

choewz waize wnoaki mog4 tryC rpzne. W*' ogromne ilota CD 34 tarn 'przarzucane*. prze- 

Czas w»tc rozpocz4d uawiadanuanw .. Stam(4d kompakty wysyiane 34 na teren 

Europy. no 1 rdznyml drogarru |raha|4 do , 

PrzfMdtmy zaiam drogp, wM przabyd Polski (na|cz94ciet na StacRon ‘X- j 

'pifacki pragtam* zanm ran pod nasze lada'). a stamt4d k> 4 daiej w Potak^. 

atrzectry. Zacmtrry od koAca tego swolstego ezyk na g«ldy. No i w tan apoaob rzuca- . I 

'tancucha pokarmowago*. ezyh moze od znalaztem irzeoe ogmowo • Ja>gw<- n* doalownte 

CietMa. Orogt Czytelniku (wazystkich tych, da>tlocznia. Teraz wchodzimy juz w w mgnwruu oka. Z i 

ktbfzy tch «* uzywaw chcialbyin w tym praclwo wyzszej rangi, gdzie walka idz« nch traftaw do Hoezn Ofaz 

™*|4cu natmocnai przaproatii). Na pytanie 0 naprawde ogromne pieni4dze. Bo ntoy zostaw rozsytane do mraatazyeh, 

*Sk4d maaz pkatar odpowieaz z pewnoiew sk4d ttocznie maj4 gry, kiPra ■prodokuW’? 'lokalnych* sarwerdw. a z meft'&azpoRrad- 

*Z giaWy* k« "00 kolegi' A kolaga skad moZe Jak to mozliwe. ze na ryrtku S4 doetppne r«) do ludzi. ktdrzy chc4 aob«e nagrad laliAi 

mtad? Tez z 0>ahjy lub od mnego kolagi. Wipe tuZ gry, kldra WA^cze me poiaa^ a>9 ofiqaIrM grp. W tym mefscu zauwazalne test glowrte 

laat pwrwaza ogmowo • Ja>giekla. kizmy dale] w sklapach?' Jak to mozliwa, Ze gra, ktOra zatozama Intemetu ■ wspOlnoia 1 wszynko a 

ukazala sip oodzinp lemu w darmo. Jednak Kidzie to ludzia. dia wM^tazoad 

Japonn jest )uZ tkxzona 1 pwuadza 34 najwazmefsze. I dlatego wiasrve 

rozayiana na cal4 Europe? wlatooele lakich sarwerdw udostapmaw » 

Przaciaz nawat Army kurier- swoie zpiory za opiate krb nagiywaje pl^ 1 

skia lak szybko rue dzialaw’ roz^aje do swoich klienidw. Oczywtacie 

Na la wsz^kie pylania robie to na mnie|SZ4 skala 1 dotaroa do nch 

isiniaia tytko ledna odpowiedZ - tex ogranezona, wipe wszyscy bazuM ha 
INTERNET. Szybki rozwdj tkikach, bo latwo |e zdobyd. 
lachnologu oraz samago 

Intamatu umoZBwM oswgniede Jadii uwazme czytated Ian laksi, to z 
znacznych prpdkoaci pawnodoe zauwazylea. ze me napisaiam 

przesylu danych. dzipki jeszcze kto *wrzuce’ gry do Intemetu OldZ 

czemu przeslanie lednej ptyty stoi za tym potpzny aziab ludzi, zrzaazorrych 
CO (650 MB) zafmuie rue w gney (cod lak partie powyezrta. haheh) (H 

wlpca) nz 10 - IS mlnutll' I to w ja bym le okredM 'zorgamzowanymi grupara 
dowolne czadd iwiala No to przestapczymi'. ale Jak zwal lak zwal. 
mamy naslppne. a zarazem hlahtel), kidre robie wszystko. aby mpc 
najwazmefsza ogmwo • pudod ‘nowodd* w obieg z pterwsMl rpki. 
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•ktualnie wy»2to. Ntjl«p«zymi 



Najl«pu* /aMzpiscnfM. |«lue jak na rw 
wymytlono. SpeQaina ptyta. klArej nw 
'wid24’ am uytmki CO., am nagrywarki. Ale 
jednak w Hong Kongu txialo «« skopwwad 
ply1k$ w formaoe DC. i w boOetku uructwnd 
M na konaoli. Nie jest to jednak sukces 
100%. gdy2 do uruchonvenia tak skopiowa* 
nej ptylki potrzebna byla ’spectalna' 
przystawka zlozona i uyinika CO oraz kiiku 
ukladdw scatonycn Wiadomo • pierwsza 
jaskbfka wiosny me uyn. ale... Smgapur. 
Hong-Kong oraz Rosjame wykladaja 
ogromne ptenipdze. wi^c.. 

z^^ezneczeNitv 

To jest ciekawostka. Firmy zatrudniajQ 
najlepszych koderdw (nieru ludzi. ktdrzy 
kiedyi z pcwodzemem tamab pregramy). aby 
wymyilali najlepsza zabezpieaenia Z 
dmgial strony atakujq tzw. ‘crsckenry*, 
ktPrzy rozw8laj4 le wszysilue wymyilona • 
zabezpieczema. I gdzw tu sene w zabezpw- 
czaniu, skoro cracki do gwr doetgpne ba na 
ogPInodostgpnych sironacn WWW? Pewnte 
nlewMlu z Was wie. ze ztamame zabezpw- 
czonej gry na PSX'a to... S mnut dUi dobrago 
kodera. A na PC jeezcze krPce] Zdarzaj^ 
aig CO prawda Mrdzo Mryntyime zabezi^ 
czeraa (dziucy w ptytacn rtd.j, ale me 
wytrTyrmija dtuZej ml 10 dm 



I zeby byto jasne • wcaie nIe 
namawiafn do uiywenia logo 
typu produktdw, gdyz. jak 
wiecw. jest to nieiegaine. ale.. 



Wiecte juz, jak ‘piraty* trafiajq 
._7 ' • P®<> Wasze atrzechy. 

Chdatbym w tym mle|scu 
. zapreponowad Warn stworze- 

J me 'K^dka pirata'. w kibrym 

tnpglb^ dzlekP sip z Warm 
twouni spoatrzezeniami \ 
podawaC oekawoatki. jakie 
uda m sig wygrzebad. Maoe jakieS pytania ■ 
pnzcie. Jedk do nasigpnego numeru PE 
me bgdzie odzewu. to kgcaka me 
bgdzie < wcaie sig z tego 
powodu rrartwid 



Olaczego to rotug? Ota slawy i powazama. Om 
me myilg o piemgdzach, a jedy^ o tym, za 
mogg zroM cod dotxego dia dwiata, <aa 
biednych uzytkownIkOw konsot/pecetdw. I 
trzeba przyznaC. Ze wazyscy dzigkujg «n ze 
wazecZi stron. Jedm bo dzigki rwn zarabiatg 
grubg kaag. irml bo mogg grad w gry, klOr^ 
zdob^ byloby memoZiiwe. Kirn sg d kk^? 
Pracownikami Arm wydajgcycn gry 
(SONY. PSYGNOSIS), przadsla- 
wnela prasy (lak. tak, to 
praeoaz onl/my 
doetaiemy 
gry 



Redakcjl z 

dopMkIem KACIK piratj 
CO by odpowiadma oaoba 
przeataia je daiej. tw lyiko jej 
znany adrea. 



« przed 

premaram - 
do receruji). czy tez 
ludzie, ktOrzy pracuja w 
wieUuch sklapacti kotnputerowych, 
kioie dostajg gry na dzieP przed oAqa^ 
prgmierg. Szybko wtedy zrzucajq dang grg, 
wywiatg do speqaksty (czgsto na drugi 
komec dwiata). klOry lamie zabezpteczenra I 
gotowy produld rozsyia do najwigkszych 
aerwerOw na dwiade. Daiszg dro^ zname 



Niemozirwe a jedr^... Juz 
pod koruec ub»egiego roku BBB^55 
udalo sig skopowad ptytg 
DVO. Teraz caly 'pOidwiatak’ 
przymierza sIg do rozpraco- aHg|mp 
wania PtayStaDon2 Jak na 
razie udalo tm tig ustaKd, ze liM 

bgdg dwa rodzaje piraldw: 
petne kopie gier oraz tzw. RiP-y. JuZ 
wyjadrkam • peine kopia bgdg lepszg, ale... 
irudne do doetanla. zwazywszy Ze nikt tig 
me bgdzie bewri w nagrywame ptyl OVO 
meto^ domowg. Bo sprzgl za wolny 
(nagranie jedrwj plyly zajmie okoto 3 godzln), 
a w dodatku drogi. A co to le RIP-y... Sg to 
gry obagte z fHmikPw. klOra jak wiadomo 
zajmu)g najwtgcej mle(sca na ptyoe (H: A 
iciezki audio...?). Swego czasu staly sig one 
bardzo modne na PC. ala wraz ze spadiuem 
cen plyt i nagrywarek ludzie przestali sig mml 
mteresowad. Teraz podobny zabieg ma byd 
ZBStoeowany w przytiedku PS2 • wycmame 
poczgtkowy^ demo. Wszystko zostame 
skurczone do takich rozmIarOw, aby 
zrmtdctio sig rta zwyktej ptyde CO (650 MB), 
ktdrg mozna latwo nagrad. a i konsola czyta 
jg bez problemdw. Pozoetajg pytame czy 
warto grad w 'ruepetng' grg.. 



Naszlucujmy wigc caly latScudi: Ja>giet- 
da>ttoczraa>lntemei»S(jppSsr (supplier ■ ktot, 
Kto doatareza produkt). Tak to sig dzieje na 
tym dwiecie i tak dtugg. a zarazem krdtkg 
drogg mu« przebyd *produkT, zeby trahl w 
nasze tgce. Kotejna pytams, )akie sig nasuwa. 
brzrm nastgpujgco. *Czemu raid me ukrpc) 
tego procederu? Przeoed wyslarczy 
zamkngd co wigksze serwery i bgdzie po 
aprawn'*. Pewme by ■ byto, gdyby nie lakt. ze 
sg one dobrza strzezone. a krdzie majgcy do 
mcb dostgp do ekta. I chociaz lirmy mwestujg 
duze pieriigdze w walig z piractwem, to po 
proatu mamozdwym jest wydiedzeme takiego 
serwera (H: poza tym i tak powslatyby nowe i 
uderzyty ze wzmozong skg ) 

2eby bylo dmleaznlej. pmwadzone tg nawet 
rankingi najlepazych 'supporterpw*. 'rozayla* 
czy DO dwieoe’. lamaczy zabezpieczed • 
wszyacy wigc trakhgg to jako zawody. i lo 
powazne. gdyz cbodzi lu o pienigdze 
Na)lepsze jeet to. Ze kazdy majgcy dostgp do 
imamaiu moZa w kazd^ chwA sprawdzid, CO 



f^L/ 

Odvnaczny jjroblein g«r na PSX Na moMn 
teiawizorze gra jast czarrKi-biaia. a ma mam 
kabla EURO, zaby uzyskad kokxy. I co 
teraz? W uproazczony spoeob mdwigc. na 
piytg wystarczy dograd specjalny pkk. dzigki 
ktdremu przed uruchorraeniem gry pofawia 
sig 'rngnu'. w ktorym mozemy dokoned 
wyboru w jakim tyatemie chowny uruchormd 
grg. Nie wiem tez czemu konweiija gry 
NTSC na PAL zsjmuje tak wiele czasu. skoro 
dobramu prograrmdcie ttworzeme takiego 
pHku zajmuje ok. 10 mmut.. Cbodzg ptolki 
jakoby mai powsiac aulomat^zny ttumacz 
japor^sko-angielski. dzigki ktoremu mozna 
bgdzie w rowme szybki tpoeob przetiuma- 
czyd grg. nehthgb. 
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UST6W PRZEDtUiENIE, CZY- 
LI oq6lne ZWYRODNIENIE... 

(pytanM Czyt»(nlk6w i mahi wy|ain>a|qc« odpowteda, a kupa imied...) 



Gdy zg(Red.) otwiera listy 
przychodzqce coraz licz- 
niej do Redakcjl, napotyka 
w nich na powtarzaj^cych 
8i^ pytah, ktdre dotyczq 
najrdtniejszych rzeczy z 
jego iycia prywatnego, 
redakcyjnego, konszach- 
t6w z wtadzami i konfliktdw 
z prawem;). 

Jako Redakcja zdajemy 
sobie spraw^, ie Was to 
ciekawi, ale, na Bogal, nie 
wymagajcie od nas, aby- 
imy opisywali po kolei 
"sw6j dzieh", czyll jak 
post^pujemy po wstaniu z 
tdika, czym myjemy z^by, 
jak siadamy na muszM 
klozetowej i co sktada si^ 
na zBwarto^d wyciskanego 
klocka (na ten temat trza 
by napisa^ specjalny trak* 
tat pt. Klockologia stoso- 
wana:). Zdarzaj^ sl^ jednak 
czfsto takle pytania, na 
ktdre z chfciq by^my od* 
powiedziell, ale nie mamy 
na to miejsca, bo dziat 
LISTY p^ka w szwach I HIV 
z ledwo^ci^ wyrabla si$ z 
odpowledziami na proble- 
my blei^ce. Gdy jednak 
zebrall^my do kupy odpo- 
wledniq lloi6 pytah dot. 
naszych "skrzywieh", 
postanowlllSmy co§ z tym 
zrobic, a mianowicle wysu- 
pla6 nieco miejsca i zawa- 
116 Was raz a porzqdnie 
odpowledziami. Mamy 
nadzieje, ±e dzl^kl temu 
zablegowi na jaki6 czas 
ucichnq telefony od cie- 
kawskich Czytelnikdw, 
czyli od Was. B6g zapfad;). 



SK^D Sl^ WZI^LY WASZE KSYWY? 
Ni«chBj pozosunM to naszyiW slodkim ia|«mni- 
c«mi. Mozeniy lyBio tyit povvIatUM. mnt >«dna 
ni« powstata Ola poirzM magazynu. Nssza kay- 
wy ttanowig dia naa otMkty kultu. nwiadnokrol- 
nit wqzg alf z jeklmtt walnymi momentam, k(6rt 
atanowity o datozych loaach zydo«vych (a ksywa 
HIV Mt ma nlc wapdinago z Je^ laWycatym a»- 
nom zdrowla:). 

OLACZEGO SCIERWO ZOSTAt 
REO-NACZEM? 

Bo tym cyrUam moZa kJorowaC tylko koamta... 

JAK HIV TRAFIt DO PE7 
HIV I Norby awojago czaau btali czynoy udzial w 
tyou izw. podziamna) acany komputerowal Wal- 
czyll oatro na Amtgach. HIV byl... artykularzam 
(gnjpa SCUM. pdZniaJ podgrupa TRSI) I prowa- 
dztt wlaany jn (magazyn dytii^. coi ala alak- 
troniczna gazala okraazona ptgkng grafika ■ mu- 
zyka • w pawnym aanaia byla to produkc^ po|a- 
wUMca alf cyWicznw: a Za HIV zawaza byt *inn/. 
10 radagowal gazeif o... aakala, |ago lekaty nla 
zawaza traWowaly 0 tym zjawlaku w Bpoadb amacz- 
ny. Zawaza byl zwyrodnlalcam:). Pitywal lakZa 
do wiaiu Mnycb, konkurancyinych lacz zaprzytaZ- 
monych zktOw. Z jego donlaalaA i ranUngbw pro- 
wadzonycb na 'acanla* wynika, ze znajdowal tig 
w Idat^ czoWwca bwczaanych armgowych. pol- 
akich af^ularzy, a i na zachodnich chaitaacti alg 
po)awlBl- Z koW Norby.. Ten zawaza byl awappa- 
ram (grupa TRSI). Kontakiowal alg za pomock 
modamu (a wledy, kupg lai walacz bylo to adtar- 
na I bardzo koeziowna zajgcla) z nailapezymt awap- 
pararN z calago twiata. a two|ago czaau on aam 
za taklago byl uwaZany. 'Scant* zlgczyla Icb 
dwoia, znali tig. a w pawnym momartcio Norby 
polnlormowal HIVa o PE. No i tak alg zaczgio . 

KTO WAM ZALAZt 
NAJBAROZIEJ ZA SKOR^? 

W zaaadzia mu na lyla, ttbyimy pamgUi go do (tdi 

JAK Sl^ DZIELiCIE 
GRAMI DO RECENZJI? 

Jak zapawna zauwaZyittda. kaZdy zg(Rad.) ma 
awoH apacyfikacig (patrz Hyde Park) na podaia- 
w»a klOrat przydzieiana mu tg tytufy. Niaklady zda- 
rzajg alg ladnak Jaklat odttgpttvra - np. HIV i Kali 
zamanill aig prywatnia tyiulami: WIpJoul • Wu- 
Tang Poza lym, czaaami zdarza tig. IZ w mietia- 
cu ukazuta tig zbyt wlale giar z dwiago gatunku. 
aby konkratny ap^lMa wszystkie zdolal prza- 
rzuold. Wlady to takZa wyatgpuM rdzna machlo|a. 
N« moZna takza zapornkuid o przypadkach loao- 
wych • wtzak uczymy tig. mamy tyalgca mnycti 
tpraw na glowacn - rdZnia to bywa, ala swo)a 
zaaady mamy. 

W ILU POKOJACH 
MIESCI S)^ redakcja PE? 

Nacza Radakr^ mieici tig na powiarzcbnl 75 m2, 
co odpowiada niaduZamu M4. Male lo czy duZp • 
tfudno powradzlad. Jadno Jaai pawna • dakolwtak 
bytmy nla mtaH mla|aca, to l lak wazyaiko byirny 
doprowadzW do atanu rurny, zalall plwtkiem, za- 
tmarkak I zaplardziair na imart. 



CO TRZEBA ZROBiC. 2EBY 
ZOSTAd REDAKTOREM PE? 

NK. To wola botka. Wazystko zalazy od tago, czy 
konkratny Uat trak od razu do piaca (u HIVa kalo- 
rytary zawaza ag zimna), czy taZ ktoi odpowia- 
dzlalny wpitiw go przaczyta. 

ILE GODZIN DZIENNIE GRA ZG(RED.)? 

To zalazy ktory. NapMgcaj czaau przy gracti wg- 
dzatg ta paraony, ktOra plug napvigkug HoM ra- 
can^, opiadw, awantuaima 3 groazy. Statyatycz- 
ny zg(Rad.) apgdza przad kon^ nla mniai a 
godziny dziannia. 

OLACZEGO HIV JEST KOREKTOREM? 

HIV zotlai koraktoram, czyll oaobg odpowwdzial- i 
ng za bigdy ortograflczna ■ atyMatyczna. poniawU 
podangi nam Ui. za tig na tym zna... Moza I alg 
zna. ala ezgalo ma ma wyatarczaigea) Hotel czaau . 

na to, aby dokladnia przaatudkiwaC wazyadda tek- 
tty (czaaami cyM wydawniczy wygigda zgola dziw- 
ma, wazyttko led iak na przyaplaazonym Nrma). 

No I atanowezo za duZo drinku)a. co zdacydowa- 
ma Zla wplywa na afaktywnotC )ago pracy:). 

OLACZEGO JAK OZWONE DO REDAKCJL 

tomgoynemogezastaCstara? \ 

Star nla |att zatnrdmony na atala. wige bywa tu 
tyho w razia poirzaby (odnoeVzabwa matanaty). 

Caig robotg odwala w domu, komunlku)gc tig z 
nami co dziart przaz tniamat albo lalefonicznia 
JatH maoa do^ do poczty miamaiow ei , to za- 
rdwno do Stara >ak I do kaZd^ mnago zg(Rad.)a 
moZacia dotrzad drogg maHowg (adrety wg acbo- 
matu; kaywaOgrupa69.natpoi.pl, doktadnia po- 
dana w Hyde Parku). 

OLACZEGO HIV PISZE 

TAK DU20 RECENZJI? 

OlBiago. za lakg ma apaciakzaqg • *giy zrgczno- 
tmowa*. Czyk z zaaady wuaikia gry platformowa. 
wyidgowa i pochodna trana)g w lapy. Lubi 1 
taZ logiczna iamigibwu, wige I nbm alg za|mu)a. \ 
Poza tym HIV kjbi to. co robl. a Za potrafi 
zorganizowad czaa tak, za atarezy mu go na i 
wazyttko. to wazyttko gra ■ buezy. Poza lym od j 

pewnago czaau pracu|a w domu. wige w ciazy i ] 

apokoN zaUeza kolatna pozyc|a. a nocaim rozbiia , 
tig po pubacb I robl trzodg. 

CZY M02UWE JEST OTRZYMANIE OD 

WAS LISTOWNEJ ODPOWIEDZ1? 

Nte. No wizyalkio ktty otgiowiadamy wylgcznie na 
tarnach magazynu. ponlaiMZ na mg tormg rw atar- 
ezytoby nam czaau. Takle teal Zyda i nla laalatmy w 
atania lego zmlamd No. chyba za aatysWcqonowa- 
toby Wat z a tnjdmenle przu net oaoby, ktOra wta- 
tnia lym by Ng zajmow^ Eaa, lacza) ma... 

OLACZEGO MYSZAQ NIE PISZE 
PO POLSKU, TZN. OLACZEGO JEGO 
TEKSTbW NIE ROZUMIEM? 

Myazaq to tadnoeika wybHrtla zakrgeona, czago 
upuai data w awoicb racanqaeb, mytige na paw- 
no, Za CzyWncyodazyfrowuigjago wypociny. Sw- 
wo |uZ ma raz alrolowal M^aga za jago atyl i 
zg(Rad.) od tago czaau |uz tporo aionowa). Um6w- 
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my Ilf w Mn ipof6b: |fW doitanMmy tOO pMm- 
prMb 0 2m«nf Mytu w faUm pins Mn fwir. 
pnfmdurimy do dMqo po raz koMiny • lym ruem 
ikuiecznMl. Jednoczcinw Hiformu|fmy, if Ifkaiy 
•uloWM Uyszsqa dniliowfne «> PE to nic w po- 
rA«nanlu z ttfi otygmalnym odpovvwdnMml. Ol6i 
najpww gtowl tip nfd ntml HIV. Mdry nM|odnokrot- 
nM mull ‘pMfd od nowa’ poizczigdlnf zdinla. 
itamMc »f thjmaczyO |o ‘z potehwgo na mazy* (a 
gdybytoe ityczft. jak mica pizy lym mfsam...). 

OLACZEGO 'SKLADACZ' 

PE - LOKI - JEST ZG(RED.)EM. 

A "SKLADACZ* BUF1 NIE7 
Bo BuH 10 zalaidany pacfoarz, ktOry pawnikMm 
z^ttiy nwtednemu z Wai za ik6/f, pMZfc ja- 
klai herazja pod adrawm PSX'a. 

CZY KALI TO NAPRAWDE 
PEDANT I LALU$? 

Tak. Kali jail zaaraza uczaaany lakby tvyazadl 
wiatnM od fryzlara (nawat tak tpl). a przy kaZdai 
nadarzaifcai aif okazf kika w luatro. 

CZY STAR NIE JEST ZBYT NORMALNY. 

2EBY SIE Z WAMI ZADAWAO? 

Star przaz diuzazy czaa awo(ago zywola obcowal 
za Bctaiwam (sMdziali razam w lawca w Icaum). 
Mfc naaza towarzyatwo mu w paM odpowiada. 
cho6 aam nia przapada za robianiam trz^. Bfki 
putzcza po cKhutku... 

OLACZEGO W 'WESOLEJ KAMERZE" 
NIE GRAJ^ WSZYSTKIE ZO(RED.)Y? 
W 'Waaotol Kamarza' grijf la oaoby, kiOra aku- 
rat dogoiywata w RadakQi. Kogo nta ma. tan ma 
grai Proaia. no nw? 

SKAO NORBY MA KASE 
NA NOWE SAMOCHODY? 

Norby znalazi iwago czaau worak planifdzy w 
aulobuala z Pruazkowa I juz nvlfcaj nia mualal 
laMpeO alf auiobuaarm. 

OLACZEGO MUm TO LAMER? 

Bo |aai (w zaaadzia to byl • oatatmo alf trotfif popra- 
Ml) baMganaoem. aktamiykiam I plaza ntazrozuma- 
la Mkaly Jakby wazyacy tacy )ak Mud. PE poka- 
zyvMtoy aif laz iM dM mlaaifoa .. 

CZY LUBICIE ^lERWO. SKORO SIE 
NA WAS CALYMI DNIAMI WYDZIERA? 
OfiqaMa tubkny. a maobctalnie kazdy ma w domu 
larczf sirzainicza z podobiznf tago aMana. 

CO ZNACZY CHOLERNE 
*DEWA MATA*. KTORE LOKI WCISKA 
W kaZoy swOj TEKST? 

Loki ivnenltt uiilnla. za to co4 w atylu ‘do wfdza- 
nia'. ala kto go tarn ww.. 

CZY KTOS ZE ZG(REO.)0w 
ROZUMIE CO WYPISUJE MUTTI? 

NM Mutu pocbodzi z Inna) planaly nii akan Sdar- 
wo. Mfc nawet tan koamKa go nM rozuna. Oa- 
badl dabada? 

CZY TO PRAWOA, 2E STAR MA 2 
METRY VirZROSTU I WAZY 70 KILO? 
Tak. Star to oaobnik mweitulfcy przade wazyal* 
wm w wtadzf • akumuluja )a pod czaazk^. zai 
mifinia ■ tluazcz ff mu po proalu zbfdna. Ola 
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PYTAIMIA DO ZG(RED.)Owl 



kontraalu • HIV mlarzy 196 cm ■ waZy 112 kg. Jak 
powiada. Madza i mfdrotO przyfdf z MakMm.). 

OLACZEGO TEPICIE KAUEGO ZA TO. 2E 
LUBI VIRTUE I SERIE STREET FIGHTER? 
Nikt baz przyczyny Kallago nia tfpt. Widocznia 
mu alf nalazy. 

CZY REOAKCJA PE MIESa SIE W 
DOMU, W PIWNICY CZY W BIUROWCU? 
W biuiowcu. Wazyacy czu)a alf lu |ak u alabia w 
domu. a brudno jait )ak w phwnlcy. 

OLACZEGO NIE 
UTRZYMUJECIE PORZ^OKU? 

Bo ma mamy na to czaau. PracuJae niaklady po 
20 godztrt na dobf rtikomu alf me tiwa/nia ma 
ally/zbyt nlaprzyjamnla pachma. zaby wyjM rui 
iwiaif poMetrza. LapM) |aat na przykiad rzucM 
imiaclam przaz okno w atronf konianara (z li 
piftra)... kladyf wywaMMmy tym apoaobam dywan 
(bo byl bru(% I juz ma nadawat aif do uz^^). 
ala a^ na aamocflOd i byla alera )al< choMra. 

LEZARABUOENAROBIENIU GAZETY7 
Wiadomo. za nikt ma robi u naa za darmochf • 
zarabiamy nalazycw. nia ruirzakamy. 

CO ROBICIE W CZASIE 
WOLNYM 00 PRACY? 

Kto ma laakf, tan naiczftclej caly czaa wolny 
spfdza wtainlf z ma (na rdina apoaoby;), a kto 
me ma. ten bawl alf leazcza lepM) • na dyakoie- 
kach. w pubacb I w kasynacn 

CZY GRACIE W GRY OLA PRZYJEM- 

NOdCI CZY TYLKO OLA NAPISANIA 
RECENZJVOPISU? 

W taktch miemacacb )ak kiiopad lub gnidzied *99 
nikt ma mial czaau na grama dM przyjamnoacl • 
kazdy gral lylko po to. by wyrobX alf w termlnle. 
Jednak genaralnia gramy dia przyjamnotei. W 
przadwnym razie nie mogiibytmy lego roM£ za- 
wodowo. A tak przy okazjl • z grania alf nie wyra- 
ata. czago najiapazyrm. bo iywymi pfzykladarm 
lectatmy wlainw my • zo(Pad.)y. 

ILE GRACIE W GRE PRZED 
NAPISANIEM RECENZJI? 
Dokladma tyta. ila nam larmny na to pozwala|a. 
ala ma mma) mi tydzlen. ma wl^ na 3 tygodtva 
(chod malo kidra gra wymaga lyle czaau. aby M 
przejid. nawet na wtzyatkla apoeoby). No i nia 
oklamujmy alf • przedaz nia kortczymy wazyat- 
kicn gler. bo bytmy zghipMH od co bardziei dar>- 
nych pozyQI. 

OLACZEGO ZATRUONIACIE 
NOWYCH LUDZI (KOSO. SASZA) 
ISKAD ICH BIERZECIE? 
ZatTudmarny. bo )aal na men zapotrzabowame. a 
werbifemy Kh apofrdd oadb mai|fcy^ od dawna 
koniakt z Redakcja. budzfcych dodaikowo za- 
utania. 

OLACZEGO LOKI TAK LUBI SPAC? 
LoM to bardzo cnonwat anwizane. a pca n aw ai *300 
to zorowia'. alfd atara af ayplad jcOi na|ituia|. Inna 
aprawB, Za mu to za bardzo nia pomaga... 



OLACZEGO KAU QRYWA W RPG? 
Pomawai tarn tez alf oatro tiukf . a on uvnaibM 
UiaiyM. 

OLACZEGO STAR MA ZAWSZE 

W OPISACH PELNO TABEL? 

Star to maiematyk. wife ma hopla na punkcla 
Iczb I rdZnych alatyatyk • bylby cboty. gdyby ma 
wrzucH do opMu |alua|i tabek 

JAKA JEST JEDNA. NAJLEPSZA GRA 
NA PSX WQ GRONA ZG(RED.)6w? 
Obiaktywma mMito to powlrtno przypafd irzacMi 
czfta Tekkana W tf grf namrftnM trzaakaM po 
dzit dzlad Kail. Mutu ■ HIV. A nna tytuly • cdZ. 
prfdzei czy pdzmaj iraliaM w odatawkf . 

OLACZEGO CAMERA PISZE 
*3 GROSZE’ DO BMATYK I GIER 
SPORTOWYCH. SKORO JEST 
SPECJAUSTA OD WYSCIQOW? 
Oamera laM ipegMOa od wyfogdw. ate dobrza zna 
alf t^umlaz no bi|aiy«taen 1 gratfi aponowych (azoa- 
gOlnia pika kopana 1 luaz). Hiv na pnyWad Mz ma 
Doboona aoeclaazBCia w mar r^iw r . 

nofdowyeb i ‘tonyeb*. a I bfatyw HZ pMifa: ScHtwo 
laiaa azatpat we wszyaOto 

OLACZEGO AJU MA 

podkraZone OCZY? 

A dtaezego Sur fail chudy? Czy mozna daeho- 
wad irakioram'i Olaezago woda )M mokra? Skfd 
alf blora dzioci:)))? 

SKAO NORBY BJERZE TEN 
CALY SPRZET DO TESTOWANIA? 
Na)czffclai oaprzfl do taaiowanM oirzymu)amy 
od dystrybutordw 1 firm zaynuMcycn alf sprmira- 
dzamam kib aprzadawamem akcaaondw do PSX 
w Polace. Zdarzalo alf |adnak me raz. za dIa 
potrzab lattu Notby apaqalnla fcMgal z zagram- 
cy rdZr«a cudartka. ktdra taraz zalegaia gdzMt w 
)ego pokoju. 

CZY MOZnA DO WAS. 

00 REOAKCJI. KIEOYS WPASC? 
MoZna. Trzaba miai (Odnak zgrzowkf plwa przy 
aobla. Po co? Ano p^ w Radakc|i (a*) bardzo 
wyaoU. wife atawlaaz przed mm zgrn«^ I po ma| 
aif w apmaaz... Inna gadzaty (krzaalo. drabina) 
ma akutkuia - moZna mm doatad po toM. 

KTO TO JEST WIEPRZEK7 
To naaze redakcyina zwierzfiko. More wyiada roazOd 
z koaza na irmao 1 piaza przy okazf WiCaiy. 

CZY LUBICIE SWOJA PRACE. 

CZY TEZ ZACZYNACIE 

POPAOAC W RUTYNE? 

Na pewru} w rutynf powoh zaezfUimy wpadad. 
bo maeza) po proatu ma apoadb. Mkno wazyatko 
pracf fw^ wrfcz uwWBMmy ■ baz nio) naaza 
Zycla alradioby chyba aana. Bfdzwmy grad do 
imlarcl 1 mla j m y nadzMff . z* rdwmaz do tago eza- 
au wychodzid bfdzia PSX EXTREME 

CZY ZAUCZYUSCIE JUZ WOJ07 
NM. Jak na razM akutoczrxMd wirdd zg(Rad.)dw 
w wykrfcamu alf z tago obowMZku wynoai rdwna 
tOO%. Oby Uk dale)... Na razM uezymy aif. a 
przyna|mmo| uda)omy. Za aif uezymy . 
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nakoniec wieku . . . 



Zapewnemy^isznie 
raz.DrogiCzyteiniku, 
W jakqwy|4tkowqjed' 
^11 zdajesz si? 
m by>b.VVyibzniasz$i?w 
fl swoim mniemaniu 
■ spo$r6d tnnych lu- 
dzisk w wielu wzgl?dach - czy to 
sposobie byda, stownicNvie, tech- 
nice w^zania butdw czy tez prak- 
tykowanych zboczeniach. VVHedz 
jednak. ze bywaj? podobne Ci )ed- 
nostki. dzielQce z Tob? pewne ce- 
chy. Moze nie wszystkie. ale wi?k- 
szo^. niekiedy nawel Iwi?. Pewni- 
kiem nawi^zalby^ koniakt z lymi po- 
krewnymi duszamt. ktdre czyta|?c 
artykut ‘Byt sobte Gracz* (PSX 
EXTREME nr 22) staly si? wyznaw- 
earn lej samej szufladM, coTy. Czyi- 
byS zw^ w lym morrmae w sw? 
nepowtarzalno^. Czytelruku? Nie- 
pettzebrtie. Oaiej testes ewer>errieri- 
tern, rxezdupttkowanym egzenpla- 
rzern chelpi?cym SI? wlasn^ odmien- 
no^?. PraM^ jest jednak. i sam 
mi to, mam nadziej?. przyznasz, 2 e 
pewne zachowania mo^ skatalo- 
gowafi. WtaSciwie nie tylko zacho- 
wana • w pewnych kategonach upo- ' 
rz?dkowadmozna wszystko-oso- 
by. instytuc^. spoleczno^... Nie- 
w^tpliwie do tego groru naJezy zali- 
czyd takZe firmy software'owe pro- 
duia^giynakonsol?. Taaa... Rr- 
my. VVaitotogt?bi^ przeanaizowad, 
czyznie? 

Teamy programistdw two- 
rz?ce gierotef^ nasz^ Sonicy maj? 
jedn?wsp6ln? cech? • kieruj? si? 
instynktem. Udowodnky to w mo- 
menoe zgloszenia swego akcesu 
dos(^)porlowania PSX'a. I wta^ 
na tym podobiehstwa si? kortez?. 
KaZda z ekip ma inny bu^et. kon- 
takty, moZliwoto (ch^ te powi?za- 
ne s? z pierwszymi dwoma) a takZe 
potenqat lud^. ktPrym mog^ (acz 
nie musz^) si? szcz^. By wi?cej 
me przynudzad. przechodzimy do 
meritum-cokolwiektoznaczy... ' 



SPECE OO CHRZANBWA SPRAWV 

TAKIE hccncfO, TAKiE ZApowwdzt, TAKtE j^i zavvoOu Gfbczv Masa 
z odMdACZonvch po SONY pozycii Hu tytulefn wy)ain«n« • 969 
STUDIOS isst cryms w fodraju •dweka" SONY • sle. )«k to bywa. 
d7«ci bywaM upoiledzooe I okazala sis byC zwyklym mawyoa- 
•am. CO state sie powoli nvk«m rozpoznawczym tei firmy Podob- 

S ^/ / n I n ^nieiak taVt wydawan« sequeli g>er reguiarnie co rok CoS 
• U I U S3 zalature mi lu EA 




NAJLEPSZA ORA; SYPHON FILTER 
NAJQORSZA GRA: 3XTREME 

W ZANAORZU: TOTAL NBA ZOOO (JuZ ]eet). SYPHON RLTER 2 

«lohi 



I WANT TO BELIEVE! 



Mam nadzieje. r* ACCLAIM wrdci kiedyS do wydawania dobrych 
g«(. ottatnio bovwem ich produkgom daleko do ideahi COz. zal tej 
f«my. zal scbrzanionych licenqi filmowych, zal Z powodu praktyko- 
wanego lutyniaistwa ACCLAIM gdziei mi«dzy ALIEN TRILOGY a 
BATMAN&ROBIN zgubilo kulki Znalazca mile widz«nv 
NAJLEPSZA ORA; FORSAKEN. WWF ATTITUDE 
NAJQORSZA GRA; SOUTH PARK 
W ZANAORZU: ARMORINES 







twOrcy Z PASJA KONIEC wienczy dzielo 

^ Tytui nitak s>e ma do tego akapitu. ale moi slabo lozwu 




tvtulOur. 

. ’LjT oni- 

"V 30 2 bard-.r; 

NAJU^SZA ORA: TONY HAWK'S. TENCKU. 
CIVIUZATTON 2. VtQILANTE S 
NAJQORSZA GRA; SPACE INVADERS 
WZANA0R7X ♦nCKTlIARE CREATURES ;■ 
8 P^RM«N. star TREK, X-MEN 30 



Tytui nitak s>e ma do tego akapitu. ale moi slabo iozwin>«- 
ly piai mOzgo rac mnego -.kc me potrafH Tej firmie po 
prostu brakuie tytulOw. ktOre przysporzytyby tei spierxlo 
fu. Koloinv TEST DRIVE? Fuji Juz kortcepqa BUBSY 30 2 
c>3'dziO| mme latcuie 
NAJLEPSZA GRA: TEST DRIVE S 
NAJQORSZA GRA; BUBSY 30 
W ZANAORZU: 

z y 



JEDNA DOMENA 





NAJLEPSZA ORA: BRIQANOtNE 
NAJQORSZA GRA; EGOS OF STEEL 
W ZANAORZU 














^YSTATION tSlA KONIEC WIEKUl 
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WYKRES PRZEDSTAWIAJACY SREDNIA OCEN^ GIER 
POSZCZEGOLNYCH WYDAWCOW (do kortca 1 999) 



na "dsemk^". Za to gier firm JVS czy Cryo lepiej w ciemno nie kupowad, bo to prawdopodobnie padaka. 



PneprowBdzentoUMyfika^zimisitotwctowprowiK 
d»4ipewnyctitoytBfttwwyr6wnu||cychsinMC^ 
lelnHaiw. Manowfcte. iiczbt gier 
da finny pod uwag^ pny ocanianiu musiaia przakro- 
czyi pi^ tytutdw. Z logo powodu Kii w pradblegach 
odpadio wieie znanych i powateych producanipw • 
CflVSTALOYNAfyiCS(4tytuiy).NTERPUVY(3).C^ 
MASTERS(3).0CEAN(4).HAS8R0p).LUCASAR1S(:Q. 



!2NIE GR Y ZRECENZOWANE NA tA- 
REMEW OZIALE 'REC&IZJE-- W DZE- 
SECn6TOPNOMEJSKAUdoruTm2B«4|c^ 
dotortcarokuublegiBgo.O< lp e <1iiH wif c gryz'PRZE- 
GUyDOw* i ’ RETRO^ Koielny atopul • giy wap6i^ 
raone p fw z dwielubwiyc«i^^malican^^^nai^on^o 
tylkolednd z nich • lai. Mdra miaia o^wlfkazy wkM 
produk^. Jed I zai chodzi 0 producanlow wchodz% 
cychwaMidiaMe»widaaaihMpo ^ 
ewyn^ pockUalaid jakikottiM petronat. to da^ 
'zalicz^* )eal na konto owej korporadi. Tak )aat np. w 
pizypadku CORE DESiGN i ElOOSa czy WESTWOOD 
STUDiOSIVIRQMNoWwnenaszkod9tydimnie)za- 
moinych. ale takie prawidta rz^dz^ toraz rynklam. 

Zaiyaujg Warn ogdiny obraz jatatod gier dmj 
fbmy.ZpnyczynobiektywnychniemogitoniyzBstoeo- 
wad dednld arytmetycznej w przypedku giyweinoAd. 

WiweidldB^llqK|i»wtffcWiiniy21flmvPfr 
atanowOtmydarowadaobtocpiBywontotBMehatibeia^ 
jdiTHQ (dr. 4^ JVC{Ar. 4^czy CRYO (ir.4^). Sa to 
flrmypiaauj|ceal(ponttojpnBCi(4najiniarokuMbyna|- 
mniej tadnyct) nodzW na poprawf. 

Po tydi przydhij^ wywodach pora tia mif- 
ako,iubjakktottou|Atwpawnymflrnia''przej(ttmyod . 
stow do czyndw' (i nie to wcaie John Rantoo). 



OPERY MYDLANE 



Zgndliwym wvdawsC O »e more przydomek nadany sko- 
tnookim progiamistom. ale lo taka 'ztoSliwoslka* rzaczy- 
wistoicia podykiowana - wszysikie STREET FIGHTERy 
irudno zitczyd. a i w rachowaniu iicjby RESlOENTOw be- 
dne s>9 mozna n>ediiigo pogubiC W sumie do oper logo 
tytxi me me mam. do ogladama 'Esmeraid/ z pataiecym 
^umlal^cem przyznaie sie w tym mieiscu nawei. ale ilez 
mozna 

NAJLEPSZA ORA: eeria RESIOENT EVIL Sf ALPHA 3 
NAJGORSZA GRA: MEQAMEN LEGENDS 
W ZANAORZU: BREATH Of FIRE 4. RE: GUN SURVIVOR. 







I PLAYSTATION NA KONIEC WIEKU I 
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KOMERCJA BEZ KRZTYNY DUCHA 

- i er przewvraaw SONY, ate ze Swieca azukaC w mch lakieikol- 
• ■ *• , w. ..w.vatwstv'--. ino moze poza SLEOSTORMEM) Ot. zwykte rzeiriieJInicze 
•.,.-uy ne ,ynek z zamystem latwego zyako (ci^zko lesl )»ka* ledna 

; ' pcTr*. ' ^zczsg;::.-; akiywnoM EA przeiBWka przed Swiaiami. k«dy to naklada 
na ‘ V' - , »fW t *'*.’* odgrzewane dama. wztx>oacane o ntewyczuwalne w smaku 
$kiai''"i' ’feszia szkoda 8taep*C statdwka na opisywanie wyczyndw ^vc^ naoaoaczy • 
: z ta DOpelma na Oraamcasta 

NAJLEPSZA ORA: KNOCKOiTT KINGS 2000. NHL -M. NBA UVE 2000. ROAD RASH 30 
NAJGORSZA GRA; AFL 'M, SUPERCROSS 2000 

W ZANAORZU: ROAO RASH JAILBREAK, NEED FOR SPEED: PORSCHE UNLEASHED 




SYNDROM LARY CROFT 

EiOOS ochizc.: '..jr^efT! ww*> 

TO P ^ F^a tAV VV«lki$ 

.vtvmaspe*--’^ .-.r.->z z vvydaniatn SOUL 

REAVERa kt^-y » last ukoronovnar- n dzatf-note i--, 
Smy "A (xostu soOdna ekipa. 

Ua.lSO^, warto'-* Nas?r.-.- 

• tvi». re na rycNy cti ‘rozwdd’ 

NAJLEPSZA GRA: SOUL REAVER. WARZONE 2100 
NAJGORSZA ORA: DEATHTRAP DUNGEON 
W ZANAORZU: SABOTEUR. UR8AN CHAOS. 



NAJGORSI Z NAJLEPSZYCH 

ITERAC^’-'I' dziesiatka aklasylifc..-.’* 

FWfu, a za peiT.-": a , , i i»te tycn »M), t i 

Hi!..* n-.c7f, ci £{apo pC’'t“jn-5^ Ows^(|jn. j im przyt'aliaja 8’e 
*iV‘a''i.^tor..‘T;vpfoce»nwyd5wsnvchtvtuli>.v SokiOzivt 
iss. poreye ■OuV^em'J Zaste lfu<f-ii <»• 

■ S/i s-A't -iTTOy 

^NAJLEPSZA GRA ROQUE TRIP. DUKE NUKEM TTK. 
AB£ S EXODOUS. DRIVER 
NAJGORSZA GRA: SENSIBLE SOCCER 
W ZANAORZU: 777 



HUDSON 

50FTWARE CORPORATION 



MIDWAY 



OK ZZERAJACY OWIECZKE Z SIARA-I 

XIOVVAY k<>c In sTiutna. re taka poteg.i .* csaa | 

.rr. ' ims* Tf dioOno wv«d«L- piyik« tytulv A na,T-nutnieitzy ia« 

■'1^'- -'J' 'i*:. ■a^fy'^dno Gdri- MKZoogdinoSvviatovve; r? : 

-1 ?c5>r :> : pc-A.^ S’^ieanx poywodzac na myy p«n«sr» wyLone^ 

to. o^e idiz" w swv’" anxitku praMdz&aie ^ 

NAJLE7S7X GRAt REAOY2RUWBiE 
NAJGORSZA ORA: RAMPAGE 

W rA.iiL\Dftaj; m gPtCIAL forces. JACKIE S CHAN S.M. 



SILNE PLECY 
W PSX EXTREME 

T'zasz oczy. Drogi Czytelniku? ^prze- 
stan tago ptocadafu. gOyz rogOwka od- 
klc^ C< «a rnoza Tak. zaiste HUDSON 
zaimuje wysok« m«iaca w naszai kla- 
ayfikarv Bvnatnwa) na z powodu ga- 
iszu graiAOw, talaniu OZwiekowcdw 
czy czyiagokoNviak oekawago pomy- 
slu Po proetu. awa pozycN zawdzip- 
czaM pewnaj proiekqi. MPra para sig 
netaki Soerwo I to lemu paypadaR z{ 
taguly do racenzowania wszelakie 
BOMBERMANy No. ale skoro sam r 
sotM przydz>ela 

NAJlfPSZA ORA: BLOODY ROAR 2 
NAJGORSZA GRA: BOMBERMAN RACE 
W ZANAORZU: 777 




WYKRES PRZEDSTAWIAJACY ILOSC 
WYOANYCH GIER (do kohca 1999) 



IM ICH WIECEJ 
TYM MNIEJ... 
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t-dtrzac na Qr- tej ftf- 
' Riaktyczna sama konwet- 
PtiV:--- - f kola)nymi CSC povrek t»». 

-.V natfyett oaac^ na pnnlBu Ale tednego na nxa- 
na *Dzi«wicom‘ odmdwiii - la'r-ntu do ...,ar..n 

5 Toz: . .1. -o w RED ALERT «a mafSiarszty- 
1-“'*’ Tak V. v' ..0.. ------ j.j ,y) », fmy ..4. 

•n-.-.tcyn 

NAJLEPSZA ORA: CtC: RED ALERT 
NAJGORSZA GRA: AGENT AMSTRONG 
W ZANAORZU: 777 

Na tym V 
wida^jph 
gier, przy cHC)re) 
IchMaMiUfllTB 
soNv.piaaw. 
COMIKONAMI 








NAJGORSZA GRA: ELIMINATOR. ATTACK 
OF THE SOUCERMAN. SENTINEL RETURNS 
-V /.*.• COLONY WARS; RED SUN 

OCSfflUCTlON DERBY 3. ROLLCAGE 



Infogrames 

WYRAFINOWANE 

ZABOJADY 



KONAMI 



NOWATORZY 

^(OiSnoocv fsceci i KONAMI od paru 
mozoIrM pomtgtM w rnr.-,--j -ft- 
wid«o, wBkuuMC nowe !!«<•>>-' ■ 
rmcsMC na lynak toiaina poiycie opa: 
1 * na corv to nowych poiWaiach Cza- 
aam lapazych, oasam gorszych. pay 
czym tycn drugich rasi tak cnM}. lak 
aitohotu w lodca Bob Zrosna KONA- 
MI nw wydaie tytulOw nasiawtonycft 
sukcas • doae powiadziae. za 
zadna z ch gw nw otnymab *9*1 'Abo 
wOz. atoo pnawOz* • zanta oryg- ~' u > 
oakawe to podaiacia' Tworcy ISS-ov- 
to db mna bazkonkixancvinv I'l!'' 
chodzi 0 rynak Soncy 
NAJLEPSZA GRA: MGS. IS8 PRO 
‘98. SILENT HILL, DO REVOLU- 
TION. SUIKODEN 2. 

NAJGORSZA GRA: MIDNIGHT RUN 
W ZANAORZU: ISS PRO EVOLU- 
TION. ISS PRO MILLENNIUM. KO- 
NAMI RALLY. METAL SLUG 2 



zv.^,..;«yna‘»;> TOM- 

MI MAKINENa na : : OS- 

.-.-2»7-rv inirA.-! » nify 

wyderTTT-.-.^ -jbOfBda Dili- • 

Mol ta:-:-! chyba bag wiacai r. -jy 
yv Taa. to byly czasy 0?-^ r zyno 
mra nam o tym tylko 'ARAlly isr-'-- 
la la dygiasia. ab - ..iig •— -? 

I ^ n«a podZK^<.> A tak r« acna to 
fi? 

•r";R.\MES (pTOK-:-e- ACCOLADE 
3:?.':-n3 da popaac’ 

NAJLEPSZA GRA: HEART OF | 
DARKNESS. V-RALLY 2 
NAJGORSZA GRA: TEST DRIVE 8 | 
W ZANAORZU; 

RONALDO V- FOOTBALL 



DZIECI MROKU 



PSYGNOSIS 



BONV 

Hurtownicy 
I KLASA 

CoiuduTom^wd. -uy 
tvzabo w lalucdt s-c 

Hbifpvtw* od tb U> a- a- 



I'dWMW poi'i'irarfl/n Porn 



3 QUARE^OFT 

BEZKONKURENCYJNI I TYLE 

'v aSOt iAr ii msvFljc* byio Qczywiate 



na 

SZCZURY Z 




TONACEGO OKRETU 



^meodMMJ Psd oba .. - ;; 

tyt-o CHOCOeO RACING, -nk : - 
1 1 FF ANThOlOGy Jacr- 



V ! hugu L' ;-_l» 

, - wytan^ 

8 'a ' S za 
t . . j ' l w c - SOUARP • t 
SortG: teC!' 

TACTiCa. PARASITE EVE. 



Co by 0 NAMCO me mOu>^ 'cn ostama r-~' 
nacb na rynku gu» widao przysp— an la 
czai wiacai wrogOw na Coraz bar- 

dz>a) odsuwB s>a od PSX’a. czanaac tataz awy- 
moziiwotaami uzyikoYmik^ Oreamcasb 
N<)y kobiny TEKKEN ma na PlayStation 
2. ab to wcab nte zmana faktu. ze osbi>' ' 
czasy NAMCO rynak PSX'a po pcosiu obwa 




NAJGORSZA ORA: CHOCOBO RACING. INTERNAL SECTION NAJLEPSZA GRA: TEKKEN 3. 

W ZANAORZ-.'. CHRONO CROSS. EyF. R V aoOY'S GOLF 2. VA- NAJGORSZA ORA: ANNA KURNIKOWA S SMASH COURT TENNIS 



— ■" — ^ RAYMANEM 
Ufc>i Soft SZTANDARZE 


PODSUMOWANIE 

Zapawna wynikl naszsj mllenl|nej 
klaaytikacjl nie zatkoczyly Cic 


*Ovzak* • chrzaknal Joe. ‘Odchnak* • Susan lakza pozwoHa 
soo« na ten naanykulOMny dZMOk Zbkzab sb dziasbta . 
kaacn nyakosc tai bstoryiki koiany 0 SR z podobna bazploovvoacb z jaka do czyraena mamy w pizypadku 
g«r USI SOFTu Na jadrn^ tytub debko pooagnad SR rw da (chyba ze przyUad twcTe sr z CAPCOMu lub 
ELECTRONIC ARTS) Ab zvmoc uMAga. Orogi Czyisinku na Rdan pozytyw tat pnacRtnei fnny • mozna ch 
oottaktowaC t*b> ■ ^='3 wStOd akR Moraacych gtowa taney ImaR <h na konoe spoco, bo dwa) 
NAJLEPSZA GRA: RAYMAN. ALL STAR TENNIS 
NAJGORSZA GRA: SHADOW GUNNER 
W ZANAORZU: RAYMAN 2 


dobra - znaczy, Ze tpelniia swoja 
zadanie 1 unaocznila nam. More lir- 
my rzqdza obecnia aonicowym ryn- 
klem. SOUARESOFT. NAMCO. 
SONY. CAPCOM. ACTIVISION. KO- 
NAMI. EIDOS 1 VIRGIN r i?$ll iR 
uprzasz. to lakZe GT INTERACT) 
VE 1 INFOGRAMES - lo ehta, n.i 
grach kloraj rzadko mucha «>ada 






CMr. Sclcr< 



^tar 



Coiintaov»> 






'kVaiolaj Kamarv* by ni« bylo. A' 
na iaj...aty odcinak, bo Myaraq i 
all Sclarwu aetnanuu... • to nlo 



Najpierw wpadli na pomyal 'Matrlaa*. Kali mia< ai»- 
dilac na klblu i koniputaram i atukac laktogol 
Morfouafa. cty jakoa lak. ala pomyal upadi wrai t 
wyciafpanlain aif balaril w kamar/e Iw klblu nia 



Poiam byly pobory. To <nac^ <BlR> 
na komiaji woiakowaj, na klOreJ ml 
ia do woiaka aly nia nadajq. bo ay 
bye tei bada 
nia . 



Tym oto apoao- 
bam powatal 
acanariuax 'Wa- 
aolaj Kamary* o 
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ISIM® 



BUATYW 

TekKenJ 

TehkenJ 

5obtBiad« 

street F^ler Alpha 3 
Bt»«d^ftear3 
Street nght«f E> 
RtvcISCheot 
ftw9e« 

Morto'hornba»>i 

Bloody (toot 

Tei'i'eo 

Toboi^J 

AeodyMi/nbte 

0c»trc9o 

WWFAmbdc 



PLAfFOftMdwRI SPORT Owe 
SpyretheOrogon ISSPre'RS 

C/OhJ TonyHowli 

SpyrolheOrogon 2 UberoGronde 

Ge»3Ix:G ISSProSt 

Ge* ETG tOAUveSOOO 

Crmh Bandicoot 3 iMclioJw^xao 
Heort ot OorkneM TnekySUdeo 

CrashBordCoo* TotolMBA'flt 

HedCvi CooCoordera } 

Fondemoryiyril AHl'99 

WM<r AISIorTenne 

TombiJ Wli*R« 

SktiUHonkeys acImi Soccer) 

Bu^Burtny Uf TraCti<ir«ld3000 

CrocS Trcpher.'SAC 



WY5C1GI 

Gron T (/firno 3 

GronTi/eme 

WOeoul) 

WpeobtSMt 

Crash Yeon> ftoemg 

Cotnf^RoeR 

iMgeRocervi 

fAotorheod 

Sled Storm 

Boicage 

roCAfCJ 

V PAUY3 
SpeedFreoto 

rocAtec 

xiecdFor Speed) 



STRZELAWNY 

vigiiar>te 8i 3 Often. 

RogoeYr^ 

htedalofHolwr 

OboheS 

AceCombot) 

AceCembatg 

Di>eNiJiem;YfH 

Syphon Fitter 

FtmeCrtw 

Orrtego Boost 

N30 

GPolce3 

ColOfty Won&CW.V 

GTA3 

Othonder 

PRZYGODOWE 
lOh:Sobl Reaver 
MetoiGeorSeUd 
SnentHM 
Resident EvlJ 
Resideni CvK3 
YombRoider'i 
Tomb Raider} 

Parasite Eve 
Resident EV8 
PwasttefyeZ 
D*to Cnse 
Tencho 
Tor>b Raider 
TombRoider3 
''UghlmoreCreoti/eS ■ 



STraTEGIE RPG 

FMaiFontatyToctics FksalFontasyVU 
Ciylktation3 FtaiFantovVUt 

WorioncJOO xenogeors 

RedAler1(Ae'a«at>or>) SlAodenJ 

Worhomrner 3 DO Gror'dio 

Brigondne WW Arrrp 

VondolHeortS Ii3 S'orOceon3 

Popblovo) Sago Frontier 3 

IWhD Brave FertcerlA^oshi 

D«/«e3ooo legend ofLegofa 

Worhommer Siykoden 

Kortio Gbordksn'sCr\oade 

Worcroft3 BreaihofFve) 

RA.Commond&Conciber legocyolhon 
Syndico'e Wors Dt^'o a 



INNE lOGICZNE 

DorsceD.Revekitien SiperPuieFjT 
Gt/>ar Freo>e DevADce 

Ortrer Botbtic 

Bombermon Series BiotoMove3 
worms Armogeddon hotoWortd 
OmJommer lamy TheMe*tTetre 
PgRoppoTheBoii^r Inte»9entQi^3 
Koldy rgiAcOj loorjodil viiosna oro<x>.-v<jt 
rcvvmpbdlakatdeia iia'egort ' 'i"' 

los'aksisi/noweno. CO w el«>ic« dov- ' - 
wcrjje .IRty OriebojOw ig<ftedJ6w ' - ' 



pv'aNo CiytcMtdw de'yc^oce pcmoci 
'^ryborit gier, no klOr« woito w 



STATYSTYKI 



ILUbU 
PAL NTSC 


PSX#2S • 
PSX«28 - 


STRONY 


PSX#27 • 


PAL 


POROWNANtE 

numor yroOnia- myiOo NL WltC 

PSX#29 • 

PSX#28 • 

PSX#27 • 

NTSC JAP USA 


ILOSC 

STRONY 


porOwnanie 

numor ll«M Mrony 

PSX#29 - 
PSX828 - 
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bnar imM n« jM tym iB2«>n nczym ogrartoony K«dy |uz dO|doe do Mroa b«dzwK 
mOcwwWiWoprzariiMciiiiiapoealr *-^^^ co w';-- 2 nMmal kazdai «««k> mozni 
n«|zwycza«nM| w twiKM UOK b-orzy*' , no z ratHsaz^ drzvM Co pnwcM traoM 
- / owogo wy«9(*u. ila 0 lym poznw; Zwzygnowno t 

mu o*T»» Mw eogo koHyw tury. Mrv n'^.i odbyvi* •« caHowu* w caaM rzoczyM- 
M«t mum, uzywaC mogt (oezywOeo » m«ry > — nhn n*n w UP), a oMa 
zyitywaC notzont p<zy mCm paatfnaty Dofia Wuamu rozwi«2aou pmbag Mwy iW 
mM bwdzw) dynam^, • przy tym matz zrwcznt Mflaz* pdt rrvnmvru w kwrawa- 
podaoa NsMWMm mOwn c , podotna Mobod* ntam mz pnacMncy. kioryizi w dwwi 
fMns I'M pqMMiMig c - ^ ki <naio rnafK* dotycbc za* . 

wnaczrat tpig w t'~" < 1 rw vrewokoMna w owym 

liana oozoaiai^ Widgonaa rw "i zDyi k ' za 10 aw* upNRaNw«cia Hn 

«nzalua rakoidy. Potwinry viygladartea na knyzOtvka paa z konam I czymi laazcza 
uparoa prMuH Op itars'^c-^. r yjy nagla uwjnMaz mu up «xzad noia. tan 
wyrzna w idanp iracpc Oochp HP. QpM za 10 «wkzv . 1 z nelapaizani Mpra a«va 
nPiip wytfzymaioac nadato*;.'’ ' ’ . ~ ."'■--•j po aa Mo»i> a < i (a horteanym czaram. 






P ARASTTC EVE K) ladan z (ycti Mwi- 
ben lytu^^.v, takw n«att(y do> 

Italy tzanay zaatner:: - Europ* 

Dziwna lo poczynana zwazywazy 
na Wo. a na korao wydMcy kaiwy «ply- 
nptoby caHaam vore. a lak iraaizkaitcy 
Stanago Koriynaniu muaMi raiowat Up 
koazlmnymi anport a mi Taraz jadnak 
lytuaqa niaeo Up znacnla nano- 
-.-.-eia SOUAneSOFT wizadi * 
konszachty z ELECTRONIC 
ARTS. CO njkiia lymkowi auropip 
' mu znaezna '‘rr'. Jak to 
dzM w^gipdalo w przyiztoPci • przf 
konamy ap |uz nabawam. poraa- 

waz azanaa ranab«t a cp w poatao PARASTTE EVE 2 vitmm znka z 
atoappw 



A kqa gry rozpoczyna m 4 wrzatna 2000 r. w Loa Angalaa. Jak byp moza 
pampiatz. pfzy okazf czpio ptonmzai Manbaoan zoaM powazna zdawaato- 
winy. a Staiua Wolnota lagta w gnizacft nc wipe dznvnago. za Aya (bo to 
Mapna poezynanam bpdsi O dana ponowraa kiarowaP) przapimodaia 
•p do Matia Anotow Wraz z bohala nn ap ro wadzP y up takza pawna eo rapmna; natypo- 
wa zgaiMaka. CO by I Uai zanwazana ipowodowaP. Tt* Mpe wtapa ponpwna poiwocy 
wazaiaMi mapa, zmmowana golitM. szczury ■ ma paakudziwa Aya np przypon*- 
na juz ta| wyitraazooai. nazonanuwanat oaoby z czpio piarwaza). tamz ocana 
lytuacip banbsaj ehtoOto. tonppe aobla dragp nezyrn buKtoZar pnaz gotop waga- 
tanaAMcb damonabantOw. 

P rraziMbn'mimy do czymanaztolainazakrpcona tabula Oanaiyczna ■ 
maizaria. zmuiowana DMA pim r;z tam oknaion. laorycb znaezana na 
znam, to eaOiy na p ipiai opwjiaca PEZ Chrttafcn wipMi • to maoa. jak 
mogkby powiadziaP amorzy gry. Jadnakza lym razam ganalyc z na zmiany 
zaazTy duzo dM). andak miato to ma j K a podezaa przygody w Nowym Joritu. w lym. os dziRa up bM( 
‘ . iz wyrazna rpkp kogoP nad wyraz zlago. kogo z calp pawnapap na bpdaa dtfo *p poiubit M. 
jak mozne byto Eva Tan ktoP tworzy bowwn potwory z alamaniami macharicznyml. rM dR »p vwpc 
zataoezye ttauppUowamj monalrum z mwia cz am ogrw wk a mponowanym w ga^z)al Na lymjaaw 
noMrto tap na konezp t^kowadzono azarag zman w wmyw l y n wna nizgiywH • od zaaad przapmwa- 
dzana wall poczawazy. na wykorzytaywanu oirzymywanycn bonuadw konez*:. 



P E okraPlano nagdyp nanam po Uct ana RESOENT Evn. z dobiym aRPaGMm. Taraz tioezka ap 
to zmanto. PE2 wyrtata tap ipe bardZN, v. -.-e-.-’i’j lypowai przygodOwki za ta>ora dawkp akcf. 
OnyryMM po kazdei Mice punHy dotaMadczanai na top na podbiana poznmu pOMo, aiuza 
za to pin iwaata wtUa na zakup/mrm r m mm i n n to magianycR No wiapnw. magM podzwiona 
tu re ezMry Zywaoly. ap to taandvoowi jugia^. rwair. wodt orpz bpmia’ Ooplipni ap po irzy czaiy kazdago 
zywoki. z tym zp tan oaiatoi uzytauj|p *p doowo wlady. gdy dwa poprzpaw otapgnp rpo laval 2mmn£^ 
r= A jak zvwplazae pozlom poazczaganycn czaronv’ Ano kup~ tt b z* vrympir — / w poeii czota .Mpr- 
jm* Zaapg magt byw« rpzny. rnoza to byC zwykiy itrzal przad aetaa lub dzialana w pawnym pakj. za 
natbvdzwi zaanansonana czary obtampp awym zaapgam cala pota biwy 
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Pita 





WOJET RZyGft^r \ 



OMRI ? 



fw/ygody nbicjtalogo 
> ~7sechu jafc hamuMcy pod^g. 
ojjv. . wtainM na- 

ctMopaciyna m*co podrpal od 



m* taluai wyslwWMna. czumc* sip swriolnw 
lndyMdu«lr>oid. g<}y2 lutN« dmo nawipte. 0|. 



'nt*i pfzygody. 



gdyOy 9Q aitcMMy piM 

^ ' :ik_n> p wtama hj^ 

0 CO «r tym calym 
;--nb> a^naait i>s; od iwoiei 
< • TaOby. i UO(O0O do- 
M. raauia uprowadn- 
. J'MSTV «tell{)a-:;g puu- 



CO Iud2ttka w« nagadaia. to nia mam pytarti 
MOwi« Mslc. ala uwMa na lamat Pnawa2nia po«d^- 
M Cl zadania. wykonama WOiycn ^oaiaia wynagnxUona 
Otrxymanam faUagot przadmtoiu mazbadnago do wyko- 
nania kolajoago zadama (i giOwkui czlowiaku • azuka] 
baka w ftogu tiana' Tylko uwazaj. eo by« poypadhowo 
krowiago lodu ma znaiazt . ) ZakradI »»a lu lakze ala- 
mani RPO - ouz poaiadatii cod na wzOf imvamarza zdo- 
byiycb w pooa czola przadmiocow. klOra mus«z wykofzy- 
slywad z gtowa wuysifco logcznia laczgc w calodt Sa 



■ .'‘I y '■ ■; ^ytTZ--* 3 tVyOOracZka ). 
I.: ‘ do wody. poczym pfza- 

P*!'-' ■ • ■ wtzarz wszysOua ocaany i mo- 

” ■ ’ , «* koOcu . ■ do punktu wviscm 
i. r,^‘ =, ^ poczaiku Wytkakuia na 

brzag (w ■u’n wytowiony pnaz laUa- 
go« zapalooago wgdkarzal. po czym zdopngo- 
wany do poazukiwart zakatuta rgkawy i spiaM 
dobf.-- 



bardzo korzysinia wyplywaia na og6l- 



Wyi: --■:-i4c »wo|a maipia uapoaoblania. Tombi biaga po 
drzev:^;?-. 'aRcza. wtzaMa poffcza mun poznat, po 
. :ii-KA*Ztach haaa. a i hczna zadania wykooma. I to 
wtatma aaancia lagoz produktu. Muawz wiadziaC. iz 
davalopaf potozyt apory nacak na a te mam przygodowy. Co 
(aft bafdzo wazna. to to, iz TOMBI 2 to nia byia jaka buta z 
maaia m, lacz j -: laazcza m-m* 

dOkOBaa^V^nioa Sff i - - * ■ - • 



Qtownym motoram lago kfatytwmu fast 
banda mladia(acycli oczarm iwmakOw, 
ktOra to ftara aip za wtzalka cang 
upodkC O Zyda. pochfzakujac pray kaz- 
do] nadarzaiaeai aig ofci^ i«>Wi^^.aa- 



.TOMBI a. • nip badziaaz alp czui 
> tipMpdct takla Mwa n«ia>ia^^^ 



'w E R D y K T - , GDI 


|OHYWr*LWO»C4 
















NIE LUBI^ BYd 
PODKLADANA! 

iWlNlA 



uc2*g6ldw Kanwfa t«wru|e tuokdt 
poatao. ukaniMC daluy plan i imiarMMC 
ct40'< Mt. pod lalum priadfUw a tkC|9 
MMna powwd2iM. 2* pod lym w^glfdam 
w ntczym nt u«l«put« (ak pow fs l am pro- 
duhciom. lak PANDEMONIUM' i KLONOA. 

C/uwTv rdirzy sif tak. 2« kamara pnad- ' 
siawia gifixa. takA do (a) p 6 ry dana nam pyio ogiqdac a i"' >• si.in-v <uc 

NAUGHTY OOQ. w dodaOu) wwytOio /oatato okraa/ona p<oKi>yi><> wMurjm. j juaidv iw«- 
da)4 Ilf z bcznycn. alagancko potkiatanych polygonow Nm' iu.. '.>f co s->kunwMrit. n>a 
pmzantuie lif to jak tugerowrana CRASH czy SPYRO. total ■ oean.i r> .*\. rf .nv iw »#nc 
nalazy aif daezy£ i takiago obrotu N>raw. a oka moza zo^ w. ‘-i.Ut ' Widkirn p.ijf'wn mi 
lakt, iz tHudzo czfsto motliwa jaai wyl»an>a ladnai i dwoch irziwh .I'Og i i:>oi.T.v>i'''0 M 
ida^ I to iuz w ladnyin z pocz 40 ^owyct) pozlomo# mozna ' ■’.iWt w r»<'iy:n 3 D ■ >/ut 
'izomatryczny* ■ patna awoboda ruchow* Dz>^ Ukiafriv /.>t:pgo*i r y>x>*,inir 

naPiala dynanriu I bardzwi Krfci Co do muzyltM efatoow {Uv««>K<-«y.ri ii> .' iiy doMna 
bantzo aoMnta. Muzyka aumtanna puduia kkm«i i /nuano mv a .-.rcr'-^. i .-i .i'"- ; .< cteks 
dZwtfkowa dopahMM ogoinago. ■ tak pozytywnago wrazan - 




TOMBI 2 k) f.' -,.': . .ylana 

Podotiii:v ..(V « prz,fi.i;lk.. ),.>t).al 

po Irzydzif-''" 1 > 

■ rr—"/* k'. ?.l (iTnoi pifkna 

namrtikf. ■»# nu ’'‘<‘nte' Jak id 
. •••"L.-yta mofa krt- t to bfd« 
imai pavir:'. : n i-iyk. f ('--..^za 
iWLago .) I ma poz>- ' . . --‘tkf 
zapomniae Idaalna wywalenia 
pomlfdzy itosoa z'z-t^h piatlor- 
mowvcP b przyg poypni 
wtona odpowtadr..;: 1101C14 puzzk. 
numoru ■ caHuam dynaffa cz oai ak- 
•i’. w dodatku podarta «r caHuam 
mtty <aa oka apoaeb - wazyaduc la 
kktadowe powoduM. d grt TOMBI 
iZ potacam O z czyatym aunwnam 
I iMcPat pyafc zais±r:r 'N azuwwa- 
n« latt a# mylf Ctt. aby ladnak 
uctwoni awba I na nandae OatM 



raa laptata aif w obonaku. po czynt z gia- 
qi by aukowaty np. wtaanym. mato pay 
lamraa pachnacymi oalarm Obwactuwa* 
nia paaowmkow mawakozanai ). Sposo< 
byakatffmk)a cy twifiiakO<>r- a pa«ekOw.in>a 
tylko Kb, do na|bardzia| wyazukanyeh nta 
naiazA, ala nic to • poywaiana w iwmaki 
ryi koIcziilkA. bumarangnm czy taz naako- 
czanw na ptacy I oinifciani daMmantam z 
mpaiam wywohija utmaazak na buZca 1 
diabaiaki r^. porpwnywalny do tago po 
ipaintaniu aif, aw kuoy krzyk,). Elaktrycz- 
nycb manpulatorbw tu bfakifo, dzuilak pla- 
zmowycn. gazmrek 1 bazook.. Cdz. to nia 
ta baika Ala o fanatyczni manlacy maif 



nia do aluchawki ‘Porypalo 
CifTlir. proponula na pozycif 



przez wie£.l. 



lygryaka. czy coi takiago. 





J oapm ft>vM QOobu • r«a»M(y worn m )*Ma *NOWV STW fcE T FK»<- 
:t-n' t«> atmracM gkwy c «viU<ms w TdtfluMOiwrtU. WfCI pnaowN* 
ixpM" ti»ys* w o«u. popfrtd/nHcy w>«ueh fliupmto I w/Mitntt lizora. * 
».vA/.»«coQo /rWi^jttoKWH leu nnauu* fadoM. No i «f zaayrw- 

1 Q.V*. Soera • Korym pwwwy arm ofc.'oUa^ *•»■•. 'On m Wy »ony. bo JM 
paac' Ocvyvrtric wv-y^fta kghuy wymownym pukannm w tnoalno- 
I’.-. ■--•■■^- c/y.to rnafo bfai.ui « by 1 0 wlainw fTK# rffca nit byte wylfnnawri lp| 
.V .1^ i. '.^<Aj0u't< srntET ROHTCT EX 2 PLUS nl» tn«ba byto ne 

.►.Iw . V- 1 --.t ,., .. 1 .! areny by owBi byta ca<a. a i w» |ro(j)» nuarony) 



, x)».« ftapr.t«<jy enktryziiKy «Mlop. 2«by nl» pcmmttac Mro. 

^e.v-r^ fiw • logo wyAwdruo w porbwwniu do poozadno) tn^vynwo- , 

«T«-ri^:.;,.OC0»aimnie,klv,«Wyin-Z«ymu|i»»praidSa0B- 

'-r.. j.b /;7A'-'A m.y>v /lUurw rfco r« MKit. twtK«C 

prowa 0 W> UMrnnfce od R)u I (OOD OniQOO Punch). Od- 
hnrv^cw, engna n.i i wytkahuM m»ooo <n i> z 

I Tflfi . «, He pofaww at obnz lAatulj^ tmoka i lygryu 



i^iQMidpOuZoddMnouMMIamtiOogatdaa^^^^B^^^U 

icH.v>-y^pa|)|g|^ Mdcy z iyn« swokni moga Mper dupor con<>o »w r» 
po»m.-.i ,-r.ik'ze •tffn posddz^e boua) Z» Maro) obaady SFEX*M.PHA pozoalak 

> rnou>.«r>, G^jio Vega.aBoei. r«aodigcznapmprzy)aciOI-Ryu&Kan.Qwi^^^^^B^U 

I.. 7.v^! I ooituf), Daon cricMMieguma. czyl OMam. tajeniniczy Oodrina^^H^^Sj^^ 

ai-v »ir«*o jMM ( nnyigoei przM^ qaMMD podad • Cracfcar 

akrotwro.i , uiAiek Ski^pTiania Nowoici^'dto ton M|wymlama| alanowi • 

ii.jfi.5 , <.-y-!r,.^-nv NfUfTwa Btr^ I a t«hcu poiavMaja «* laz avaMa nowa. ocyglnaine podada. Powlam 
NA.', tyk .T rxn dd«st»nMf.i m a««f ipcadb. przy kaZda, iMdad MZ prdba pokazaiw czago* nowago 
,u: sno. S^toukH<>jzBi*oi**y 0pe(^ac»ba«zo<JM)»nMamNd»8a.od»)tlnacy twdzoazytkd 
c •riZ--.'.y . rK.f..ift>:;.r,- • .VAyada apakiakrfama Supar Co«nboa - twardzid Vuleano Roiao. mtodzwtka - 
V A . w, km,, iowa^natrojkokjwycftwirtkaehimtnaidoadzkynaiandzane, knSfomoza 
' wykofzydana Jako k onWoaiany pecMk • czyk Araa. a laIcZa Sharon • uenika aluZb 

apaqalzi^gca a(a w WysKaMesiych. hriddch korrMnaqach; na baz yr u irrAw ^ yg, y ^ 



.<drzac»id.troa«yirwnM«czgae STREET FIQHTEIUzapiazaniOMadWtano«iio«d(r^ fl 

'»»^-aoanld«iDWiv*|acy*jnapf7aewrt^ ■ 

d I •) ncMiy v«sn o^alaniB contieadw • okradany dodd ki et n EX m nazvw Wp(m na ido H 
yj-.-a* rra;4 {Vr.i •fnmymof • CANCa.. Mdy pcmala o«dK vac^ w inMa rardwarta V 
'=" *4 «o anmaciat a Mjp. cp wazmajua. SUPER CANCEL dzMfl kjfliwno 

<i mwracy apadda o«aK SUPER COMBO. DziaW teow odana- 

I- -• I.yvema &)PER CCMBCS 9 adno SUPER COMBO pnaryaa chig* i Mtiodzi w lago 
fV, r.-y>rr' . .,k^p prazartoAone na aivania zaezffy 

' ba.-d.in oyda n ii d a Lu w 6PEX2. do- AiftlE ToyV ianftg 

CAfJCEL BfUK. » 3 n pozaaia na <HyproMd2afW .....I ** .. V*A 

EAK'B W >cten SUPER COMBO, gdy n»a Wgr -u, •ea.wiiTTi 



syBwn 

z«n«aOo-» 

maZaazr< 7 r 



•,'■>. >'-<"':.^ 7 C*t*trtcc< 2 ytyOfckac»«,ea*amipn 8 ypon»- 
t.aiar -.-i.ifr '^:«*carv<a^«9umrnony)zoaldf*Jiea*to 
rr;.-C >-.v's.'.t rt> Uryao«»c»pT dJ «iia g iaw)fi)Ham,bianB 
r:,T.> I . , -M! .ri^ m *gii DoZm. Za na dadaHc. bo dawola 

i»pino,«>hfvpy;»m?eonwif Tym baMBai w naazynt ledu.). 

^ cmdera zvnda • po czym apada z iwygawima 
P«o<.>ymg»d^imtraoiiii*aCdode tm proMa tOaakmcf 



•Ha i 





kin« bardm wezr« n»a$ )Al Mz EXCEL. kkXy umoz»Mi (XlSTOM COMBO mngo r 

ALPHA. Tu czM pom^dzy tfa ftenwm {WiHgo h ^iwh cknu czy tpe<^iL>, a mu2invo.v.>4 M-,vtow9ri^i 
OKivpntgo udMsna zoMil g*watoWany do'fnMmum ~co pozirala np. waln^e rtw car<M r>p uu. 
MnraABi* Hadoukondw > OaOBO PuncnAw w (azao^ Idku Mtuna 



nmq poatur^ UMnnaMno HZ wyjtdowq poattwH ■ ar*>H4v poMtf* IW Vi->K^;e Hf rm 
mit tpt"0b. uMKli do HMWwirnna doidw. Bodv dalot ptzy SagacM - poMam M»w^ matna 
I' Tho* Bonngu • «»y » u n if U . zglftn nogs dolykaMca podtoza samyrni pdcanl igeo RuataiKkvH do'^ 
I azMolio. wy iu Hflt w pr^ na wy ao Mto gtowy. balnnwiwiania no wyitwow) nottw • M>a pci iiaazioe 
\ ACH*JAKCTOVVSRiWMkE'TymtiwdiMLzeMwyhaw«.rwnvyMlai0)OM7.i».-x>irywytKiciUni 
u igwwywkHirozdiMlBnto. . 

juf tpadawoa urierri^ace * 



■ wytMttiy > Wuv Pny SUPER COMBOS i METEO COMBOS p 
I amt motaotyty. czy HZ oCmyMt ohaptoqt. ktdiycn eann 
^ aiytilnacia 00 Ipa * JM po pniilu wspanWe. Oor^ miorraas 
H nartwny pozlom • nliMOrt ■) piyline. n«a«yMi aao^wnt. a . . 

■ cana wWocznoOd hwyzontu na pualynO. a UAZa anmaija, m pfzy4itadoiioi|9iraiMcy tyg>yk. / dn^tl 
m anny. czaaam jaal oMairw. CdZ • noliud^ pariak. |ah inaaiaH Sazap^ 

V aatki^ zal fUapomzumienMm (aat oprawa muzycav. ToZ lo na(go^ wyfcnund pod tym wzgtydatn 
r aiM at(« Czatam poychoda mi rn rnya lylu> )adno oiaoBatw - JAPONBNE OtSCO POLO. Odyey rw 
b a lactuk czgiC (mala) ulwoiLOw )aal na poavna. a tfatytu, odglaay wydawona pnaz pobna inpH 
gai nciirPwii jak wazaloa odgtoay wytwchow i udarzaA. to byMiy to naprmda anamH nn*a ocana 



Oae - powaW PHhny naalapcB. bardzo wazna CzpCC tatl'i^ STREET FIGHTER na poad- 
H^lililal iitiiiT|i li akcp. zadna gni na MMa nia mcca pootczyctc «a (Owna nazwyUyn* 
(lyfco da na|Hpazydi!|. Pozoatata to opc|t praMyta tydi wytmonycA komoavicp. opqa tak 
■a.pmz tendw Pona^ uz mn g«ild (Mukanw baczak), dainty hmw imzwalarw taitKy) 
lonoulto A ladndi cganHaM mM wMpkwoicL czy uznaOgoii od STREET FIGHTER 

w alawatom aktonny ui r liOdO «iama 2D. O to f i a gg? OgiLo poMidaag OiytMiactoik 
; iQ^A^ toWago laatnga,. No i ta ntaazcaoana mudila Wkaid^MySiWH Miio«Mn|Bda 



;^^ESSQaEl 








caHuem 



Bjw wf/iS Pi mnt igi^iiBfeo- 
^BkroA Swy Sliifea^ z podto- 
fSom/Am^K^ okrqgtego imgu - mot- 
spa^OcK a^teQO obrazks w tie. Nie at 
te nt mm/ kne. an oszalamianco pi^kne. 

wygl^da^ naprawdo pnry- 
^^pnna cttwotaws zostala dotxxe op«- 
^Foprtez stytizowanych na ctxhskie mu- 
Rh charaMefys^etC^ gongbw w menu, 
let IrochaJ^Mei^K r iini^ UllfainiJi'i 



* * ir -k -k -k ii ir it 



dzo charaktt 



.tembzgi 



® ® ® 



'' fl i prime ffyi poczaku i *wytidBM 
00 m> tak noprai^ tfwdzi. Po 
|aal to gra pozMiaieca na udaat w welce nie 
dwdm Gmczorn. Uotne gra6 we caa rech. Byki 
Jut? No dobra • mozna grad laz w oAmkil I co Wy 
na to? Togo jeszcze nia oiarowala tadna potyqa 

■ wqlp*e, taby przaz naJMzaty etas MoA mM to 
powruytyd. Co prawrda podezaa walk) w oSitfg 
po ara ci anii aa rOt n oketofowe *Mokuara^tt 

■ lak frajda jeai ogronm Jatira Jaat wlcdu43K 

oetna. to tnaezy ntaprzactetma mo^jow ci^- 
lam powiadaed. No bo kto badn «<g^w>l w 
dhjglago coniboaa. jatt jw|^^^B|ya joi li Wo^ 
Taka rozgrytwka, dadfcaW 



' m amq na miastk^ tago. co 

■K^iauan Iqczy gracw 1 

jpBDor(8lyla zwarzeca) 
Boataw. Pijaniac t koM jeai 
- godd rzuca ale po akraria. 
puszeta sane wykreconyeb 
tu trzaba zobeezyd. JadW 
^flqmenlem styl Eifft 
f ale t nfen I 

|eahi^^»g^.GI 6 w- 
ikawanBigM z uty- 



Idku Z nich. 
- ktedy zostaje 

^Bjj^^^BRtodnkOw I zaezyna aie cza- 
w ogdia ma ia tnieje podbal na 
czamu zaMOdnlcy. ktdr^ odpadli 
wczitS^ Na nudze aie dkjgo. 

Baittzo tajNe Jaat taz we cztarach. a to dseki rot- 
maPym opejom ttybu Muttplayw. na ktory develo- 
parzy potot^ gtowny nacak. To aamo octooai ale 
do odmki Gracty. Jaet wlec BalOa Royal, gdzie 
RaskBM Vrazyacy na wszyatkicb*. data) School 
Fight gc^ zawottoicy dzMB ale na dMe dnjtyny 



o jadnoKym alyki (np. Shaotn konira Jeat Kune 
Oo), jest let zwykfy Team Baltla. gdzie wybdr 
stytowjaM calkowicia dowNny. 

oiejnym trybem rzadko spotykanym w 

mordoblciachiealStoryMode.Aleniecoi 
takiago. JNt w BUSHiOO BLADE, tylto normalny 
widok z lataniem, gsdanem. queNarN ad., a tu 
nagla klod nea atakuie i waiczymy z np. pieclome 
bandytam. Byloby to caHuem niezie. gdyby me 
bn^lka graSka w tym trytie <podcz8S lazenia po 
tokagach), Jest tat pare oNcawych rzaezy, np. 
uoaneato w rnerf czaau nowych ladv 
nl( I zdobywaNe dodwiadezsnia. ale ne wyatar- 
cza to na dtugo. 



winna I 
zakupemd 
WoegoKung’T 

teresuJecyN) sie'sztukamli 
mla ogdim. Jak «Mec ale to I 
wszyatko prazantuje? Mokn * 
zdaraem fenomanalnla. To 
jut No jeat obteirve aztywny 
Lei. czy Wang. Udrago ledwie mot- 
na ske^rzyd z tq aztukq. Poza tym kazdy styl 
mozna przyporziidkowad laMejkoiwiek z c 
poalaci (rd^ aig tyko wygiedem). Ooey « 
dale makaymalnie reelNe 1 00 n 
eh aHe styl ma swoje t 
yidoey.Sl^S 
be*Hdt |a to koehami 

j wewrtetR, » 
ktdcym^9^^^^PPI3Erprzstelga ptenrazq. 
Wykonuj^l^^iliM S40 atopN obrelu - sted 
nazvM). a Jeat Kuna Oo to po proatu Bnioe JM 



lobid to po przyglebienu przeciw- 
Drunken Boi^ jest tu wyjqtkiem 
poatawy iadun ale jak Nai Powenp w TEK- 
:ENia. tylko cftuzei). Hung Gar Jest drugim, bo 
postaw ma w suNe pied. 

ra om jaal calkoMcie irdJwyrNarma To 
znaezy, te Jak naciakasz *gdra*. to po- 
stad Idzie >r gdre*. ParNeiacle TOBALa? Jedi 
naddmeaz (M razy *gdra* lub *ddr. poslad wy- 
kona przewrdi Jak w TOSHMOENie. Takte Uzy 









2 nkn (chytM...) zadnyct) cioabw, za lo prry- 
8I9 (to udeczW 2 syhaqi 'trncif na jedn^*. 
Jest lez bardzo przydatny ktawiaz do 
zadawania rnocnych szlagdw w ja- 
k^kolwiek strong. Powiedzmy, 2 e 



I 

biO kU'ku od 
tylu, a Ty nad- 
skasz 1 ()eninei< w 
jego stron^trOikqt* 1 
|u 2 go 6 £ ipi (0 ie ne za- 
btotowal). Wygtocto to super. 
Kiedy goOO 2 Jeet Kune Do oMa- 
da kogo& a nagte zdsynuie zupeinie 
inrtego kbems *hakowym* z doskoRu na 
Iwatz (wydai^c oczyMtae Bruce'owe ’laiaaal'). 
Blok tez jest pod przyei sk iem. tak jak zadawanie 
raskxti doetiw. Podobrae aprawe ma sto 2 nisHm 



la bytaby w mam odczuou na- 



robi sktostep I 



me dano tu (to wyboru 
stapeOw dostopnycZi w Mu>? To |aai 
sivprapwtei . 
dzw- 



*pr2(M, prz 0 d 4 co 6 ‘. atoo *ie«w). 
Kontoi na iy lez r«e sq budne. 
brago titnngu. 



w bok. 

(zei trackuncycb Map. Walta 




J A P> O IM I 










B# odpomoid na tonafcty t podl ot am. Mat wazaWch oaobf» 
d*ptl|cych ne ptoMmy z 

nWimaoimili iliii zitfmyMnwn atf po nieudanym konc« 

)ak to czyri ir|^ zavotu Mrvpn*. rMobecny zras^ winM 
nu ■ iMzcra tywycfi (popotnH «aniobO|«wo • czyzby 
doatal nchunak za zntoz c z on» gMuy?). 



V 



Pifa 








Przyponvif. {e DANCE DANCE REVO- 
LUTION /dob>?u ruwt) n aa«te|i tytui 
QHY ROKU I9i>. t cjasu n* ,>Cj 
punke-n wuyttkim nam rla^io OdMo' 
NiewH|*mnicionyni wyjair' • i 
UcyT), tt on U CT''"C -V-' •f.-'-r 
vvtcamnan^ mat*, na ki6f*j po p<yi'; 

C7*rwu rto k.-OSrtS 7arrj>n.-|i-:,' pi---;. 

r:*i .vlAiocie laAcf,;’ Tik ’ 

nii *ug«ru)«. DANCE DANCE REva 
LUTION: 2ND REMIX - - ,-‘t . . :’r * 
nowym produMwn. a rau*; wzDo- 

gacon^ swego W 

zattiUv cpiticz OTciif,'- 1 ' -jHi 






gM« gfiflony, ,ak c cAty : ti g<v 
xoctaV (Ml iman MZaH ChoriK '■ • 
ry muryczna. to bt/rr.!:; Qardn p<. 
ni# do tych r *|#dynl<r (V'_ 
rvsm rcpofluAj wydjjr, 
l;p-c; dobrany) W dn.g 'j odyr; 
i<0 .'t uitODiC:- : 



. - /T»- 

V.1 OyiMXekovirycfi. » 
by o BOYS .lui ?.;/ DUB I OUB 
(mo&my) J«il nawoi TUBTHUUPINC 
iChumbanomba) c/y utr/ymany ryl- 
macn» ' V.r,yELRITMOTRC»>tCAL 
Bonua na piyoe znala.T . . 
ka ohWfOw /nanago ntyV' 
daco • Cap' 






nii mogism 
wezud sig w 
)i|UmM.iacz 
topiTysziow 
c>wB.la«lyw 
lapskach 
dziarzylem 
kontroler. Ko- 
lyazac slf w 
ryim muz^, 
poirzepu)4C 
OMm ezara- 

pem otaz wyirtakij^r dziwna giyrmsy na twaizy wczuwaieni 
«0 coraz benlziei. Z czasam przyszly charaktoiystyczne <Sa 
■niiz^ opaft^acago tymze wt a tnla malrumenlan) Inna, bar- 
dzMj wyniftnowarie zachcwarte (np. ctwrakleryalyczne uda- 
rzania kaukwm w struny • jak lo czyntq baatto). 0). naogladBl 
alg czlowiak MawIzlL konoeftbw kiika zabczyt. tolaz sztfe)a 
przad konaola. Kawalkpw muzycznych jeM baz mata X. ala 
poczWfcowo doelvpnycb jeM Wlkanatoe. ‘Endesa Survnsr* 
b |sk zywy numar z rapartuaiu CMsa Isaaca, rockowo brzna- 
cy *Fke‘ takze przynosi |akla$ skoiarzenia, bluesoiw) zabar* 
oiilony ‘Chcago Bkw’ krgd Jak malo oo. cudmqcy nieco pun- 
knm (ew. tam dca) *Happy Man* to konkrelny czad. 
wyiaMe matatowy ‘Shake R Up* nosi po calym poko|u. ladt- 
naaio-punkowy. zreszia pnxHgypodobny *Hypnotlca* to )uZ 
lazda baz Irzymanki. A to lylto tdka z twielu rnotywPwt I zapew- 
ntam. za niezsIeZne od lago. jakisi muzykl sluchasz na co 
dznh. GUTTAn FREAKS porwle Cig pk mato co. zai krgc^ 
aotowfkt, prewadzace czy taz inne basy bgdziasz sig czuP 



loritolsc»poewoltoml«Mczu6al»nekBiadnlwreigattoafidO' 
la. na wktok ktorego lasW omdew^ a la ktore ustang 0 wla- 
anych sMsch • zdatmup ma;tki przaz glowy ■ rzucaM 
biusionoszatnl (pretty cool;). 

Muzyka ktorg nalazy *popalnla 6 * zoaiala podzntona na atop- 
na tnidnoBb. Ms oatocza to jedwk. It molywy pay Mbrych 
zna|du)s aig wigcei gwazdek (w lan «vlatnto apo^ aymbol- 
zoMany iaat stoploA zakrgcans) to coraz baniziei dzMa wy- 
podny szarptdnitow, O dat DocbodZB istfiak tnxbaataza do 
a wykonana przelida. sMwanqa tgczo^ muMhaowa combo- 
? ay damatze. wyhonama MPrych niarzadke gnviczy z cudam 
¥ lub polamanem na gryfia pal^ lub slaroa kduka na *pl6rku*. 
2 I biada «*Mka temu. kl6iy od razu zakozaczy I tym aamym 

f rzud sig ns podbdj hat przabo|6w trudr>ia|azym kawaikami - 
zazre go trema i dmiech taanpR ztoMtOcydi z laktu. e peloa 
] zapiqtal na gryfia w pgMkg 
Q 

X GUITAR FREAKS z gtara polecam zaiem mzyalkidx kidrzy 
^ maia niaco vngcai 'zaskbmIakdW. bo wydaiok to niemely. Ala 
, radocha )aat konkratna. za me wapomng. d moZna szuped 
X «w dNOja'II Roza tym jeoito wymarzona pozyc^a da wszal- 
I loch MaUdek PaRappy i to) podobnych prixMig. Jadnak oo 
I by MS mdwto. DANCE DANCE REVOLUTION krgo mnie 
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Krew bynajmnj^^nie jest jak wino 
- Im ^<fsza, tym "niniej czerwo- 
nych'krwii^ wi^ej cukr6w i in- 
'i. 1 iych imiecl.^a. prostu niesmaczna 
eja. Olatyge||tomplry z^rykty-j 

Bw^gfa^ahe dziewic^jno Tw: 
zaraienie^ si^ 
Je?i^lnialne|. 
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-*nan» gry przygcdowe nw 94 iptcjiln* donwt« rami 
^f•me| iMrM uzbltrato ■« juZ ctIKnm 

odowyefi FPP, cryl z Mdokwin * 
Oczywttcwnoltopiuyiniiegoprzy- 
NT1S czy wydiny (MRlzo nMdaw- 
Tara; <t3ca przyula toMj na AMERZONE • iKnm- 
ft«. bo tyfko OwAompaklow^ «ta przyktadu - RIVEN zaimuM 5 CD) 
z KysMmam 'PomtiClietc- 

^«Muz m vriadomo odw, nit wMomo Mm |Miai. Rj$zmz v.-;; 
. <>)"• dfog< I oopwo po oTm« zaczyne a ilf UaroMb an 

w KteMiza. DcMwcMaaz «« o laiarmczym kra|u Ama- 
-7 palnym Iniian 1 aktywnych wultaobw. Czylaibc laty . notaOu 
ivtont pawnago czkwMla. badacza. U6^ |u 2 »n ru zaw»- 
rahooitf «a / wz a iamnoa cn w 'pipknar indanoa 1 uoM. popai- 
•■•t'^radzftw Otoz ■ Amarzooa chtrakta*yiu(a tip 
. atpotykana faunp . tKyp, a tzczagOmp uwagp przykuwa pawwi 
gatunak piaka. ktOry raa ma nOg. tyho rotnpca przaz eala zycta 
M ntaaiftabanie azybiaa w przattvvDraacri. a icb ma 
- - zpitko, b«(ko I » tprawy.) i« p rzedmwam kuCu tubyiczai 
Badacz naaz by( twiadkiam ttratznia rzackiai caranw 
fxzyra*- - laia uktago wlaPraa ptaka do wwtki ZaWrygowany, 
zw>oat )a I zwtai do twoieb kanwaiow. naukowcOw Cl jadnak nia 
>.«>*af7y« w jago opc*«-*o. jawras wytnai 1 zmatzal z blolwn Po 

urt“ : M. zdfuzgaany, raamaUa raadoipzny dziadek odkry- 

:-9 mo tucaia raa (a* zbukiom. lacz nadtt zy)t. Pragma wtfc za 
— -ij cana naprawrte updy awago zyc>a 1 zwrtac matzkartcom 
Amafzofta «n idola. Nra poaiada )adnak mlo<l»artczyeh wt. ktOra 
pozr afyby mu na powrti do tago mabazpiacznago km|u Wlaaz 
"• togo trafta » zadama’ Nta’ To wytpcz talawizor . ioP(R w 















Ora raa wy(^ t y art o jota ponad ttandaroy Bardao praypomra. 
m , - ’7 'zrtoira.bartzodotrago ATLANTIS -rtaitwiiyogra- 
---• w peazanat rat *m 81 mowfny baz prabtamu obracad gtonp 

waqahym zvnianruani tafcM) a*«body ogladma oio- 
ktvago taktiura nawnata latt na kiig Pfzynafmraa! raa 

bada. dopPM artorzy raa popra<M« korakea parapeMywy • w nMa 

e*r7._~‘j gtowty wuyHko lalu|a. dzawta t>a wydkiza. manaiuril- 
rta pnakrzyvM. nicrym w nartoDtycznym tnpa oaoby. Wp-tj pawrw 
>'**a s iTsSz^t kMdyt «a oracwyla 1 nigdy raa zarr*naM 

Pottkam izezaiza. za od aamago poczaDoi gra rnraa raa zaaakavH- 
ia Byiu szara. boro 1 poouro. raa byio wiadoino. 0 eo chodzt 
Fgt^j okazala byC wyaurazaiaco iraoratuiaca. by przy- 
kui na »uz«v czaa • newal przaz chw«a «a rraalarn zamiarvi 
Oziwaam «a bardzo. Za udMo m i‘y przabmaP 
przaz pMTwtza d^ala, w WOryeft lo cayamy bardzo, bardzo, 
diug« litty, by tip dowiadziaP, 0 00 (u braga (mala czckxtka « 
oaifott tJ.'Mzora • rtooakaua traap UOrp rra*my poznaP to do- 
i*ora»adrtHgocacacoa*)o) Zagada - Waayka. Cop wzlpp. 03< prza- 
lpczyC._eo4 przaKnpc Brak jataeftP Oakawycb, orygaaktych pomy 
- -n.i-K* Naiwrakaza jadriak wadq )aai czaa dogrywafka 
zgCHao 1 MyazsQ fr.tsrdzk. za raa lubi JUGGERNAUTa, bo wtzysko 
dogiytw godat^ Jazal zgadzaaz up ta opinq. to przy AMER20- 

NE przyy-;- zt czaa dogryikwiia n 2 godziny, A» pcKrat bradzo 

zraartipdC nawoi bardzo napetorta oaoby, 

AMERZONE nia poiacam rakomo, cftyba za 
oaobom oarpiacym na bazaarmoPC Jaal to 
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^ ^ gry - ;,IC» V-- rcfcj 12090 A.D (Uik - lo rM 

i rev.:.;- - '■-..;r.i.;-iv wampif, M6«y ryrtc w 

\ ' ' I Obok lu«Jn nw wkodiil mody nlKOmo, 

' V • ' ' ■ *••«« uprowatoi, )ak tnni*mi- 

■ • ■ - l»rd2o w4Zf>«[ cfcb-stotf Ow* OMOWoti 

I v. nar_-, pod*d )♦( • pf*ez («poA- 

•r' . ‘ ■'•■) by .'-T ‘.y^. 5 druzynj lowedw 

.. u r-.r V-...,. T 5. j*«t to wyipeqaitfowana tvyoa- 
ntiqgnltctsmi lachnlki (Jo walki z 
- Khr.---...-; ,vi* opdM o^rywad pawna laska. r»al- 
— 1 ■ ■' ' - ' -■■r"y JodnoMrtria do zamku przybywa 
, T---,- --.1 , ) .vamp-r-' ;»at to zupatnta oiriion- 
nil ; ’.'a-ewa 5. D um jest potomkiam 

’ • *••• , •. diifki «amu dysponula ntazbadanymi 
‘■o . ' ■ V przaazkadza mo ro»n4zywad trud- 
. eer-.scy tMnJzo dtugwoo miacra. ktory r>o«i w po* 

— -'•■■(^otOiv.r-^i'nezpo^iwyiMtna- 
O" V- >. • :»wam • wizak do wyciio«tcia I 
^ rfko 0 dtU90*c» motej wtfcal I 

• Nrr/.4zn# lak on to roBi. wazna ja«t. <a to 
• 0i(>*my i--‘- ;• j giy. 

r .'-1 gn-- Tatum czymt raaidartiowatym .. 

k Pwyt;'"-'.- ■; •• bardzo rortxidcwanai linu fabulamaj, 

I ;e»i pOfOdynkami z niZnego rodza- 

i*J • •• >. Fabuia v.V*.* -'5 Dyd nap/awdg wapanialQ - 
1 tyia . .-.fdzid po obaatwowanyeft wyda- 

‘Aktacfi. pomawaz wazystkic napisy (z 
V- - • rAO "i'/C I Vilku innych) »q przadslawictatami 
fy' . :-',i JapooM). ZraaztA aama gia Da- 
'*ym .vi.idaA Hidayukt'ago Kikuchi. na 

ij ana t«. (paszAca tt« duZA popu- 
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't oMtoAcI pojadN. a ku vnok- 

:■ sot czoankowa na azyiach 

oaoMwia mewkaaty, caie gklw- 
gdzM lane --nogk. Cala andto ezoaiv 
"pnourn. dumali lady kouaoa. Za w baz- 
.>pi( uezync nta zdota W«lua byto zas< 
n potnocku i- -'vvazy, na ziaki 
, -abami od uoacfiy zgoytaC a azydzkS. 

■ ;• pfzypfawik. wnal ir=5 Ztac b«d«. 

I -:;^i liii do oamku. Poabtcaa sif laazcza 
'Mrdzio no zapo<‘-i^_ - ■ 

■* " ' x<w.T <^,r- ' 



-H. to jeai 10 Powyztze cytaty. pocbodZAca 

■ Ogr- • - - _ , Sapkowsiuago przadau- 

■ lAorzan.r >ako potwory 1 uosobtania ' 
i!.Vy.-.h bar kptka osikowago, krocyliksu. 

:podpacft« na ponmno Ua wybiorad. 
. 0 lym tatamym czoanku, 

' oddaebam powaJi stf majadna biatogto- 
pcn*. .-;c»irva znane obiteza wamptra Ala 
w k!iti-:n wamp«r przadaiawlany jaat 
— '.n. byatra poatad. kibta awych nad- 
.•ywB -.v -watca przaer? pravudziwamo 
.go v.arjTa. Imia ]ago betmtato 'Aio- 
.4 film mozna Byto CASTLEVANIA SY- 
;i2HT I teraz mozamy utwiadczyd koiaji>> 

• w nowxjllum, faponakim VAMPIRE 




IrwpdSni, poqymniiolit M ipn^>»iiilw$i§^>ir^ 

. $nHem plaknw. bo o ganazit TETRIS* w* itM ualonago, znudzonM 
lant rosyitkiago •tuMnta A z* l*b itmI cbiopak to UMorzyt pozyS 
a pfawdopocMtinie, »g mocR oblczart. docz*h*l* tig n^tmfKaz*) Amb *m 



'PlayStabon «»«)* k*a tytuibw Irak- 



• Iqgiy ris motna |u2 zbyl vMi* vwzu- 

^ bo 1^ catkoiMO* ZBlra^a swbt charakt*r (a byly takw prbby. M6r* jM 
izaly sag MgakamO TWdrcy WARTRISa zdaw«k wOM z ago vrawg. KMZ 



honuok nad apodancym Woekwm. A lo atanoM pmwzrty prabiaia 

Opnme gmliczna lo Udtn cud K* 

dratoM MocU (bo i jaluaz by mo< 
byb. bWiI*'), m*io koiorbw, 

Ik* Uapakw doznan* wzrotuM*. in 



m na pu*oa H| muzy • zaczytw^ 
aaz lapwt zctaiaC) I dalakiuia alp nM przy kazdai nadarzaMoai *19 okazy. NiaM 
lOlakiy apactiM ap baacna i zanean ooanp w ■) kaagoril. za co twdicy mfl 
la mnie po ry|u. 

bunwwmac. WARTRIS to zadna rawalaqa i raoartq* omi potraMut raczai fan 
baiawha i JaM |a*M wyznawca kuRu TERlSa. to zadowbi at* POzycM Pt 
b(T TETRIS, a poza tym wyzywam Op na po|adyoak. bo w i* Wocfa iaani 



<agaiac po ranadarowanycb lokacjach przycbodzi 
C) waicz^ z potworam - czy 10 zombtahanH nwo- 
parzarm. gargoyta'ank czy taz wipkazymi boaaami 
(Tbe ^ctow Man. wkkolak) Do walu mozaaz uZywab rka 
lyko nkacza. at* takz* rOZnycb czarOw (w lym wytyufka 
*r)ergii) ■ przadnkolPw ■ granialPw. ttrzalek do rzucania nd. 
' Ala walka to oczywttD* rua wazyttko • czaka Op Rtzcz* 
maaa pulapak (np. wysirzabwarry r-.fTnan laaarowy znad 
drzwi. kibryini wcbodziaz do pohoiu), wipe co niaeo bp- 
j dziaaz mutial poakakab i poikagab. by wynttac ««roM 'aza- 
j nownp-szarokR* cato z optas|i No i oczywtto* wazaDua 
I zagadki. zdobywaiv* kiu^ i odpowtadikcn przadmoibw 



ra ow* |**t cakoam dobra. FakL wykottarkam gra- 
fezno-niuzyeznym rka rozp«*ZCZa. ala lapta itp w 
grarucach actatyki. Rotacam jadnak zaezakab na 
waraip^ zrozumlaiymi naptaam. porktwaz duzo ftp iraa 
pom^ac iMzyatkN laksty. I dUipgo oopna fat) zarkzorta. 
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ami«iacl* jetzcza gr? (irniy KONAMI zatytutowanq AZURE DRE- 
AMS'7 Bo jaih nia. to CHOCOBO DUNGEON 2 doakonale Warn pa- 
mifC odtwla2y, prezantujqc prawie idealnq koplp^wyiaj wymlenlonej. 
Ale zacznijmy od pocz^tku. 

POCZATEK 

Oobta. leraz juz mozna fiawl)a6 bez wlakszago skrppowania, oto dosiajemy w awe 
tapska brudne. ilicznego. wyazorowanego kurczaka zwanego Chocobo ■ > 
nim po labiryniacti. podzlatniach I innego rodzaju dungeonach. CO by ten 
aniyiy drPb napakowaC do granic moillwoicl A to wazyatko po to z kolei. 
muaial sip zbyt dtugo mpczyC z kolejnymi paakudami piqtaibcymi alp 
po korytarzach. Rozumieta? SQUARE wymyilito. ze Chocobo zoatanie 



□aniamy 



2 6 I I a 

akrzydiaki (moim zda- 
niam) powinny pojawib sip nasipp- 
nia w produkC|l. kl6rp nazwatbym 'Kuchnla z 
Chocobo*. a pbZoiej w lakiaji alrzalamnla FPP o wdzipcz- 
nym tytulp Choquakeobo albo Chocoreal Tournament. Ale 
dote wyglupbw. Jadna to rzacz. ze SQUARE przesadza, 
druga. obiaktywne spoirzanie na glerp. C02 zaczyna Sip tad* 
nym filmikiem (zresztp to nigdy nip byta slaba strona twdrcy 
FF VIII), pOZme) grata sip nieco 'cukiprkuia* I odipd bpdzie* 
my iladziC poczynania naszago malucha z gbry. Cata gra 
jest |akby RTS*em. ala me w czasie rzaczywiatym • gdy my 
sip ruszamy. lednoczaima rusza sip tez przaciwmk (w lym 
wypadku labirynlowe potworki). lak wipe me ma poipiachu. 
kaZdy ruch mozna zaplanowai • szczegoimp w co bardzie) 
gorpcych syluacjach. Oczywiicle za zabicia przaciwnika 
dostamemy doiwiadczenla. wzrotme nam poziom i w ogdia. 
Pptatac sip lu I dwdzia mozna znalatd rdzna pencarza lub 
pazury. bo jak wiadomo Chocobo nia bardzo radzl sobia z 
innp maszynaria Inna rzacz, Ze niaktdra z tych artefakidw 
mogp byC przekipta i bpdziemy zmuszeni (po zatoZanlu) no* 
sic usiroistwo, az sip me rozpadma, a to czasem trochp trwa. 

Jako Za jesteCmy w RP6, to me moglo zabraknpC tu czarbw 
• sp, a jakze. chociaZ wygtpdalp maco blednie no. moza za 
wyjatkiam summondw. Czary mozna odczytywaC z ksipg ma- 
gicznych lub wylawaC z flaazak. do ktdrych czar (asenc|a) 
wlawa sip, gdy zaltuczamy tp flaazkp lakiegod stwora. Ga* 
nialna, nia'> Nie bardzo? TaZ tak uwazam. Moment zalama- 
ma naszadt mnia w sklapie umlaszczonym gdziad gipboko w 

spl* 
fza- 
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czy lei4 porozwalano po ziami i chc^c coi kupiC musimy na 
dany lowar wietd i zaptacid za niego doplaro pdinlei, przy 
wychodzeniu za sklapu. Czysty kosmos. Sytuacjy raluja nia- 
CO dynarmka gry, szpila aif naprawd^ bardzo lajnta. azybko ■ 
na tamat. Gdy oam przaz przypadak kurak wyglebi gdzied w 
czasie kruc|aty. to przenfesia naa do bazpiacznego miajsca w 
miastaczku i stqd mo2amy atartowad na nowo. Nia Iradmy 
oai^gnlatych przaz naa poziombw (|ak w AZURE DREAMS), 
tylko zoatawlamy broA. pancarzyk i artafakty - jadnym alo* 
warn, w mlaicta budzimy atp puid. Zawaza jadnak mo2na 
wrbctd do labiryntu. nastukad gno)om I atratp odabrad, nia na- 
alr^za to spacjalnych ktopotdw. Warto wspommad tat. ta w 
naszaj przygodzie badq nam dzialnia towarzyazyd rdtna oao- 
bowoici. od ptzyjaddl po nlaznajoniych. I d. ■ lamd pornogq 
nam w trzaakaniu lylkdw wrogom. wl^c warto dbad o nicb w 
czaala podrdty. 

PodaumowuiAC. Irudno |aat ladnoznacznia ocemd tp giarp. Ola 
hardcora'owych RPG-mandw bpdzia zdecydowama zbyt dzle- 
cinna. pozostali mogp po ni^ aipgnpd. by pobawld alp dotd 
dobrze przy niazobowlpzuj^cym lylula. bo to taka glarka do 
zabawy. nia do granla. Szczegdinia polecam jp fanom wspo- 
mnlanago jut przaza mnie AZURE DREAMS, bo ap to po pro- 
stu tytuly blitniacze. DIa mnia czas sppdzony przy 
CHOCOBO DUNGEON to nia jest czas 
stracony. c6t z tago, ta n 

k I a p s k a 

graficznia. jak raicuja I 
nia pozwala odajid od taiewizora. A 
to przadat wyznacznik dobra) zabawy. Sasza 
mPwl: lubisz prosta RPG, to zobacz C02. 



B yd mota 
znasz okra* 
ilania 'kicz'. 

Jak podajp 
mpdra slown- 
ki. kicz to synonim okra- 
Plania ‘kchy*. ’bezwarto* 
tciowy obraz'. rzadziaj - 
H odniasianiu do^tivoru 
lilerackiago. Po^ajpc 
dale) tym tokiam rvumo- 
wapi|tinasz oto do czy- 
nipi4 2 kfczam podwd)- 
nyttt a) grp AtlTOBAHN 
RASER II; bAacanzjp 
mofego pl^wtatnimi 
czasy ruarmeccy daveio- 
perzy zaczynajp szsied. 
prdbujp podbid sarca 
utytkownikdw PSX. zad 
|a zabid czas. strony za- 
pchad I zalad s«p w trupa. 

V tym stania tkwipc 
pragnpc napisad to ■ owo. 

PRIIIU- 

Parodip iginoze da last, ala pomyslem maio orygnainym wyda)a m 
prowadzinla kdalkiego wyidgu na drogach demacluch (jak by mogto 
byd inacll^..). Dane Cl zaiam bpdzia szalad na takich trasacb, jak. 
Hamburg. *przB»otdtWiA‘ Hamburg-Berlm. Barlm, Dortmund. Dortmund- 
Frankfurt, Frankfurt Muttcben ttd. Jak zatem widzisz, sp to zarOwno 
trasy szyMago ruchu. )ak I masta z krwi ■ kopo. Niastaty, pod wzglp- 
dtijljnaili t taskakujpcych motywdw, AR wypada bardzo bla- 
do. Ot. rnoMnit.. Najwtpkszym bajaram wydaje sip nwtyw z popdgs- 
mi poilcytnymi - od gkntarzy n>a mozna alp oppdod-.. Gartarainw AR to 
parocka serii TEST DRIVE, tyla ta 0 wiale g-yi )at osiatruai. szdstaj 
zrasztp odslony. Co oakawe, ta gra ogiifta^^^pacetowym tytula 
M25 Riscar. o czym twiadczp podobn^no&ip^gSbtAlnie cAarakiar 
rozgrywki. no I laki wydania obu gwr pr^l4^^im|nTtg. Jak nakazuja 
moda. nia moglo tu zabraknpd motlrwOicf udgfid^pwania pipkny^ 
maszyn • motna dokupid m.ln. hamulea. oporty; tui^^ 4pika .. No i. 
rzacz lasna. motesz zapomniad o j^ciajkolwiak fomil^i^gmdPIrMgo ma- 
ntputowania ustawieniarm. Oto paipSi rtajwipksza • Cp^aiia rra piarw- 
szy rzut oka da sip pozrrad. jakPiH sameohodam prrn^*^ szarpad. ala 
Ich nazwy. wskutak braku mpmony. rozkladsjp najof 
twardsze sztuki - Opal Aster^390X Z3. P 







5 Un. Kyto. Caitman. K«nny. W«rv)y. Qw(, 
Ofllcar BortKady. Unde Jnbo ■ Babe 
atahutq Ataku)* iwo|a filupola. acz- 
kohiMk z upotam markka twienba. te 
do *duatu hrttyndw wazachczaadw'. 
laki btz waiplanla Iworza BaavitABun-Haad 
rnwl w«s cod. hy, byny*)- ddako m. o). daMkd 
Czy PlayStaiidn |M konaoU) godia wydawanta 
takKb pozyc|i7 Czy w a*za GT2. TK3, LOK. Sfl i 
kinycb tym podobnych SOUTH PARK RALLY ft* 
pmwo do agzytMnc|(7 Hm... 
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aiwa Spoho. drzaiania kalam jod da, gutrwwy- 
ml talkan duzpBMcym na wtzyfUuch laz. ala 
daruazek na Mdu mddzkim ochoezo pokrzy- 
kuncy Tara rock)’ da wy«Kilti|a zbyt aaietycz- 
nych atazad. dztadak w ‘glatiokirn* (da apaca- 
fowyin) wpzku wda o pomalp do maba i za- 
mknpcta progratnatdw w tzpiiahj dia obiQka- 
nych. za da wspomna o bonuaacti potapaia- 
cyd> na plardzadu i waiadu kup pod t>a<Ma. 

0 WrtfOTMNIU a6W kILKR 
>«al *wytrz^ny z pttt tu- 



na pokonywaniu 
zwanym tdadzy- 
azutdda zadama A 
aekponttw na zaktf- 
001 #, a to znalaZb dk 
oo by przadziurBwId Zyaocyty oponan- 
lOw, 10 z koM obczude kogoa kalam i ndab mu do 
bddw. Oiyginelna. deprawdaZ7 Piobiem w lym. 
za zasady Aicada Raoa 1 2 Playar Race wygiada- 
M tak Mftio. tyia Za zoataly podana w daoo kmy 
fpoabb. Zapomn^ zatam o lypowych wytogach 
Aby ladndt podc^ tycb zfnaga/i byto Zmtau- 
maj. zamplamaniowano tu (i olo doazadlam do 
punklu kutmirtBcyinogo).. 

"CHUmOR 

Sarlal ‘South Park' amanu)a 'chumoram’ o 



wtpOI- 
czyndkiam ziard- 
tto4ci* I braku pomyalbw 
(cbob dobrza nawiazuya do waWoto- 
»W| odmtany z ofyomahi). z koW muzyka dano- 
wi pdaczama rockowycb I kjczowatych moly- 
w6w country, tak przadaz charaktaryitycznych 
die aarMu. Co mi przypadio do guatu, to wazal- 
kw odgtoay: pom>iaMc fakt. iZ lakotclowo ma 
wypadafk nailaptai. dobrza obrazdq zmagama 
czubbw na akranla. a smaczku dodaj« im 
wy'plMk'koiNana kwaatia. dado' Zmazt* moa#- 
ca atf non atop pogtoay towarzyazbca wzdp- 
oom. kremia wyziawy I kooa daioa laz a« mcza- 
go aoWa It's ao ugly, dada' 

MoZasz uwidblae aanal ‘South Park*. byC czu- 
bam yakich mdo I kochad aif w kfowich plackKh 
rozbablanych na twarzach i klatach, kohakim 
tainam obrzucae ad z wMialam kuzynam, umal- 
biad maamaczna zagrywki pokrotu popychama 
ataruazak za achodOw I pyiama a>a. g^Z tak 
padza, ala Od SOUTH PARK RALLY wara' Bo 
d da lyta chota (a I owtzam), co 
A (oM kicz ma atano«M dobty to■ 

. to |a zakiadam hufKMdf tagoz ogd- 
mo doatppnago aurowca. Jaili 
cftcaaz rdoO W 04 Z zdro«va umyato- 
w miara normalna i popraw- 
odZca napty- 
dzMO. to za- 
0 aptawladu m prazantu 
pod poBtadb t^za gty. taka ma 
dobra tada... Sam laZ zaoazcza- 
dziaz aobla narwOw I rozczaro* 
traraa MaHago iak... wiaaz 
CO. 





Uu ENEQAOE RACERS - tytuHan lu>- 
■ V |«ny m tt« raaodpero* X lublujttu- 
■jr r* 'ztXrdw wtfxieonycft’, M6rzy po 
udanym buncie w j•<}nym z n^e- 
I pW) strzczonycn 'kwtPw* natwali na 
wolnotp. CO by dab uputt twolm dzitiim pa- 
atom, a w lym kookratnym przypadku - wyta- 
gom. W Warazaww tpotykata alp ’dreaiarza* i 
inm amatorzy mocnych wrazaA, aby na apa- 
Qalnia przygotowana] powlaachni (bruk pota- 
waia wodq. a wazyatko to zvna) bwt^ aamo- 
crwdami *kontrok>wana poatizgi* Oak to ptgk- 
n«a okratlaH). cntopaki. pozdmvnan))), zat d z 
gry wazyatko olawaM >ak laci:). Prawda |aai jad- 
nak uka. za cnaraktartu atanowiaka 

gMwnych bohatarpw w lat gna to raa by*a jacy 
wykoli i ancy, lano pofzgdni paakudniacy. co to 
za kaag i dia aponu polraliA wlaia. Lataia za- 
lam awofa la(by. upgtade'uia |a i z lapami u6a- 
azooym jak mato k». poyattpuH do paa|onu- 
rtcych wyiogOw 

Czy aby ladnak tak do konca pai)onuMcycb...? 
C6Z. RENEGADE RACERS rua wytoZnia alg 
nczym rtadzwyczainym apoatod oatatrwn cza- 
ay tak kczrua wydawanyi^ gtar bazuMcycb na 
nxMywia *wytctgOw z powar-upam'. Mozna tzac. 
iz wazyatko laal to ptzadftna )ak worak kartofli 
wolno atojacy na bazarza. dawotkt nawiMgca 
pod koiootan). aw. piatdzaca ntrowki odiewe- 
Mca na trodku puatynl. Podalawowy Iryb 
tozgrywki. czyk Atcada. rzuca Of na glabolua 
wody () to doatownta, MaMal). co byt pod na- 
daklam zwyrodniaiych adwariwrzy waM proato 
przad stabw. oby do cato. Prabiam w (ym. la 
wazyaikla loty nalezy pokonywab z zamknlgly- 
m oczam. naomal na pamiab. gdyz zbyt Nczna 
wtopy. bolaana kontakty z bandami kib raUaia- 
ml koitczq aif zazwyczai dogtgbn 
czoonta monnuHeal o zakoAczaniu 
z wyrakwm mezadowala|acyin. Aby j 



Jaat lakta ata 

iM. zaczyna)gca alg na ‘g* 
rzona z lakakami, ata ma 
bo pawna tzalona baba z 
dzwanlab do mnla. hlahia) 
dzta kaZdy poiazd raagu)a naczai na 
nta gaty, ala ‘inaczai' oznacza w (ytr 
icla ‘inaczaj baznadzia|nla'. czyl) lopomia i 



RENEGADE RACERS to caHuam ladnta poda- 
na, ala bardzo nudna gra. ktota me ma azana 
zamlaazab cokolwlak na rynku. Jaat bardzo 
odiwOrcza. nia zatkakuja Zadnym dakawymi 
pomyaiami. poza tym ia« zbyt aitamiczna fak 
na obacna czasy ■ panulAca standardy. Zaiam 
Iradniak to jakich wiala. MoZna takza imalo 
powiadztab. iz jaat to pozyqa akiarowana do 



Mdo 

flo 








% 



C~~J3E MAX fv:, r* ayly tayiak- 

nm 'pym madilOT pi9f. ay ta w/tKiwumi Tktvltm 
« tym pnthc ^liu po dtMA. taady ocmitri TOUGE 
lMXG<->] ty— byto mc^ f fl aMpfw... 

Ni :: ml oki crntna mmnifie, a rkm |ut z 

tea oeWan* «•< ftasstaato do prztjpdnpcum gy pt 
PORSCHECHALLENQEPoBaaprtuIdkiliMiMMr- 
4 DMatl pnypO)TM ORAN TinSMO 2 
■ podctiny “‘ /law ii. M*y i ela cz Wt pr t ypcn*- 

(MM mtOQ M CO tMn&N| tMM 2 OT2. Q«w*w )Kln* 
H v—^'one yt « nm ' » o m . Bcmorty z PORSCHE 
QT I NP54 MIiM OKMmZiM. 2cb(»iW cf) ««zyMHtfl 
do kupy (*> dik> M*Mk zanMnencgo cMCu, gOyz porxM 
lu zb^ duty *iQipN(ncz Mytowy* - aoM) zMpio HkrNt 
Co Mf 2:4 tyczy (T«dMu lozdy- to ifAMtMim. 2« MR z (MX 
Kte‘,'3' * Poa«*Bj. AM do czMu gdy nat wczKilcm » 
^ ::kiyi i pocniom wyfoZno. d oot tu fM «M 
Ut to Mil iRMdt'awt. Mk mato Md(o. ZOniy 
zgolorM z ROOE RACtRc I po poddnu kooraiycDiym 
cOrttMm. rMMiy («• no MpKo. n*y pod notzo ano- 
ehy No tmoddi (00 wozyMMo iury zotfWAM *» Mfc 
rtotvcBW < an. Mo by mmzoI. zo wtzyMOo 

roag^.a Hi oomo 

TiyCr~~,-«w inczytz to 4. iQng BMO to iMizwyBOi- 
‘ «r><r X t aiocio Cnarnpto(Mnto. w HOiyni [vropdiiiMiT 
T> niioro Hay. patttooc pctanod )Ho|n^ tm- 
uHHMNooio(y.2aa«zoiogiioiMt2|oMi^cNetoio- 
UT-. JMn zo TMO jooi pnxUcM |IP0(MM 2 
Kryii I koOr-. r.j: mo^po zobatoinoe to 0^ 91^, 
Pdogo n» .11 I^ir-J “O te aw, Ubayno cbazucoM BO 
cponona znom aga zmyttoogoiozviM. Hez wa«o- 
tas- ~ nowpio podebno do M) 2 •BOtool Ofnoay- 
horto-* 'AW kn )ool 100 (vy Mpoza nz TmM 
Bo' 500 tazy Wezodi opolom z Twoon pooan> 

Uoziy byf Utof Tbom I iHTiozo w oM|u dHtoavyan* 

AwtoT* ta. b) ot wt^yyMnu z tyrm knytaczoan Zuy 
no (p,-.-:' at. ntoonoaoi ntoy paaaywaM i nnowM wyOogi 
z np paarM dooMcMMcg •Magioo* tot wfcoi nd jod- 
rynoponorcoan Noil(^0|nMioaM.Md(ypoaadDHolrM 
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Mmow budun MnH Mt poz^ NMoty n lodnoli iHco 
poUutnto no dhMoM MnMw (moM cboanOt^ i odglooy 
wydoa«no praoz (U(y wydocZiMO podczM znOoaiy tw- 
gOw • JopcMtoo bblo pazooadzad, KMZ » eftoaoMoay* 
Myczno paoadnMoo bazmo |H MBy z oozMch daol No- 
vweny). I (oozezo |oOm - gdy w laybio Stoay podoyiv 
Mb | 0(tooc20«nio «MH( naz (ottoogo opoaiortto to onipno 
podono(y)(awHyaniitoio-atoezorao<tionMi«Mfdo(yoo- 
amoto 0 anmoqou'Mon no zawol ooica.. 



cto Of no gMboHo MMty NoMzy zoOezaO looly axamno- 
OCNWO' ■ oniMnio. dojOTonionio. ozyiconooaono. nowao- 
ly bgczki. oooo zotogty H. NMzM Ziimplomonto- 
taano to Mka oandadOHy SpM Scioon. 

ItC CO mca* Of zooHhmO. to MM ofyiwptonycb looncji 
no oomocftody toHcZt bin. jtk Hondo (nun. Cmo. CR-X). 
1b^ {(Rto. MR2. AOozzo). MMubHO (anto. FTO. Lon- 
ooa). NMoon (nun Pnnoan. Sb^no). Mozdo (nun. Eifioc 
RoodoMa, RX-7) i SuOoziu (nun. Irnproza. Logocy) * tez- 
no oanuodwo )ott«oH WozyMdo anodoM arnty opoo- 








POZIOM TRUDNOSCI - ZROZNICOWANY 



— T "“WOW. ze sq joyT Tri^lne. posfondwtiem kaHiemi dogocfeiC • 

Konkirt na Mko mni^szych ■ i mntejwq putq nogrdd. ale o rd4ny»T^oSSje 
trodr^a ofl^wiedzl czekomy do 6 morco 0 paykiejony/n kupenem konkuraowym). JvvaGaj S» 
pro2j^««*q6 iidiial w kMcu (wszystMch) konki/soch. winien posiadoC. okreltonq AoSt kt4>ondw. 






r Wyruy w|Mtu|wny p*z odBt«p6w. • oMilnIa 
IHan haala |#M piarwazq IHare haata naatfpnago 
np. 'ORANTURISMOVERBLOOOi-. 
Rozwiqzanlwn |mI haato irtwofxona x ponumarowanych p6l. 
Nagrode )att przystawka ACTION REPLAY. 

I <• T* trPtwymlarowe atRalanlnt wydat awago czaw 
I ACCLAIM 2. Jadan x gofitych. ala bardzo gloanych 
lytutdw E1008 9. Jaatai polie|amam i ulywaaz 
rdanyck wahlkul6w 4. Jadna x najiapazyeh Hrm 
I "'ydAMcych gry na PSX 9. Ta przygodawka docakala 
ala oatatnlo kontynua^ a. NAMCO I amoU 7. Mlamy 
J plattofmaf od PSVONOStS A Ta znana Anna wypuacka oatatnlo >wo|a 
I piaraza gry na P8X 8. Jadna x grup. ktbra praeowaiy nad aclatka 
dzwlakowa do WIP300T 10. Sarta glar RPO fltmy WORKING OESION 11. 
Bobaay * plaluchami 12. Z czym kojarzy Cl ala Imlf KARTMAN 13. 
JaportakltytulaamiNTBLlJOENTQUBE 14. Saria kopaidn od KONAML 



Zaaady aq proata. Nalaiy podaO lylufy giar 
ukrytych w dziawlfciu kadraelt. Do 
wygrania S kart paml^. 



W tym zadanlu nalaZy podad tytuly azaOdu 
giar. z raeanzji ktdrych pochodzq la eytaty. 
Do wygrania 5 koanilak P8X EXTREME. 

I Walka laat doayO azybka i dynamiczna 
(...] przydatna (aat doOO rozsqdna utywania 
magil (...] ggslo rzucarw gwiazdkl trzyma^ 
wrogdw na dyatana.' 

i^Oprawg muzycznq atanewlq utwory 
■elMo. [-JLwiqcaoOOrototyodmMSatfM* 

' 3 Co wyda|a ml atf niazwykto Amtaaznq 
rzaczq • gra pozwala na konyalanit tylko 
I dw6ch przyclakOw • Mok I aUklll 
■ 0 - A |ak zobaczylam wodoapad z 
Impatam udarza|qey w laflf faluiqcal wody, 
to przaz dhAazq chwilg nia moglam do)M 



nagrodaml aq dwa Dual Shoekl. 



SSi 5 N* P« b.um. i™«. Cl, 



halikoptar. Ooatataaz rozkazy, karabln w 
ffkg I dala) radZ aoMa aam. 

G podezaa atarO • przadatawlona 
trOiwyrnlarowa pola bitwy. [...] Qracz 
dyaponujo calklam zadowalajqcq 
rdinorodnoiciq Jadoatak bojowych 
podzialonyeh na dwa zaaadntcza 
typy • iqdowa i latalqca' 
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Krorri 



HELLNIGHT 



H > ' LNIGHT ;r3i mroc»n przyQOCK-#- 
•— . 1 loczy PfJM Iwiq 
C/9X 2‘v .. pod.' MBoiji ToMo. wytNxlowa’ 
f'-;'-; ;)r»i armi*. Z dato- 

ka od cy». ■ • ■ r.*-') ’■ ' .-.yobcowane pet- 

s~*y 0 popapranycn paychikach, klOrycb 
pomoc bpdTia O ruazbpdna do wydost^ 
' bL do ktdtych pr?ez oysty przy- 
padak tie' OodF" : .vo rad4. > ntekia^ 
ciyma --.-i Cif druflopia- 

tvMM pof- ’ horroru • atfachitwa kobrtka 
t: - -<ti »v?»aiype « Kamya. twardzM hwiott 
cry I' " Raoa Nie oeaa ladnak micby 
przKT . : — ' . DO tveala me b^dzia O dana 
fWTi loafc-,". Sa ona czymS w rodzafu do- 
d.-. - "<i )8X l*-.i.)Cy wo}-'J spy- 

/oDzyc -- far laiB kc' flczna 

do u'- - Q-y, naluiTinat wydaM aio nia- 

rbad“ r*" — ■ " 1. — tym za cDw«a. 



G ratfcznie HELLNIQHT przadstav. i < 
Dlaila - prarandarowana (ta pomioi^- 
czan nle ai moza wykonane z przasadnq dbo- 
0 azczaodfy. ale prezantuM *>« znac.' 
rua lepiei nl2 aytwaiki naazych rozmOwrow 
sztywnych i ntefuchomych lapaL Nia ouz^la 
onl Zadnych amoQI anl ma wpra<vi.i,.; 

Iwarzy w jakiakohviek gfymaay (pmz to h^ri- 
r>o mdwiO o lakimkokmek wspOlprankj 
z dWoQamO. Panatrac^ korytarzy odbyw« 
pay ptynnym acroibngu akr^. ala rtia dZNn 
to ZwiZywiuy na brak czyrvtfidw mog^c, 
owat plynnotei zagroziD. Loka^ ^4 m'ocf- 
na, CO w dodd ufrta ) Dtny ipoadb me;*-:, .u 
ryafMywane a>9 Doivzo^. Na tago lypu gra- 
rika zayklo aio mOwid 'surowe' ■ ■ jast 10 oltM. 
ilante w znakomtty spoaOb otxazul^ca 
mZana wizualna. Muzyki prakiycznie r^: 

- owtzam. coi tam aoOa *bfzdfyngor w port 
kladzie. nIa aq to uttvofy nafwyZszych v-tc-tt 
M uszf natomiast pochwalid suges^.v \ 
aWetOw dZwifkowych. Nia raz mlalao^ Kk«;.i 
w polowia dR^ do gaa. 



N '—nampowyeb pomyaldw fast w HEL- 
LNIGHT sporo. Sama rozgrywka last 
dziwria - po koryiarz--*! poruszaaz sio w 
FPP, natofiMitt w pomieazczeniach stotaz 
w nw/--i I cr,Tr.t “ fodzajtj kunofa aks- 
plorutasz -Jfnotrza. Owa ekap(orac}a spro- 
wadzr. : ; do pfOD uZywania przedmioldw 
na maitwai natufza oraz .. ludziach. W ten 
tpoaOb uz)«ku|aaz kolr.-.' gadzaty I hitlo- 
fu - j poMarza. Owdzi t,"*-? 0 to, Dy prza- 
‘J ‘ ‘ -'7 na kola|ny pozom podziarrM. W 
nia watak przygoclowy iasl caiklam nia 
•-•- -.I sp. — -astrzaZena budzi nalomiaai 
pi' ' ■ po korytarzach. 60 ludzi do poga- 
d.m" y ■ ■ ■ • - . — me ma, miefakqi z olo- 



W fzucalac plytka Z HELLNIGHT do k::r- 
sdi po raz piacwazy ma spodz«v^.;Mm 
s>9 laUchS faJafwarkPw. lylko porzqdne|. rza- 
miailnlczai pfodukeji. Doatalam nve-r- 
warata RESIDENT EVIL eSa uDogIch. 0 psy- 
cDodehcznai tabula, udzfwnionat rozgry»-v. , 
Mdoku FPP. Qdyby nad tym tytuiam pmxwn 
la )akai iczqca aif w dwleoa glar Rrma. bykDy- 
irriy zapa««ne pod wraZamern. Bo nia warlo 
mwastowad w ton tytui dwustu zh3»wk. 
O^xMAOdz rm fzczarze - zapiaotoyi d-iy^ 
Dama za Map^ gi9 tyho po to, ^ 

Zaby sip V 

/^\ bag? 








ln.powo«ZKzynemrQn»ne£HI\rak»- 
^ ry widz^c nast^pne wyteiQi krzyuy 
caly budynek 'Kur...( Ja nta 
cftcf.jacftcyclemamyi* Palllcho 
(eM da si^ w nw pogret. ale «iat' 
ninv czasy takch pozyqi lesl co* 



lako za badyi trenowalem 
lam okrzyknigty spacem (jakim specam. hf?) od 
symutaqi (ago typu spodu. 

A ymrazemdoalalamc*eplullu)ieazczagrf 
za(ytulowan4 NBA SHOOTOUT 
2000. CO po 'naszemu* oznacza 
I W TOTAL NBA 2000. Zonentowan 
w lamacie wiadzp zapawna. 2a 
poprzadnM czg2£ sam. czyS la ze 
znaczkiam '99, me zoslala dopuszczona do 
sprzadaZy z uwagt rta bardzo slaba wykoname. I 
w tym momanoa nasuwa wp pytarM 'Jak ona 
muswla wygl^daC w pordwnankj do wera)i z roku 
2000?*. Olaczago? Ano dalego. za wareio 2000 
eachuia bardzo rksla pozkxn wyhonania I ogdinie 
calo) szaroko poicte| zabawy Wipe )eik weraia 
'99 byfa goraza. to wcala sip rua dziwta. Ala wr06- 
tny do lemalu, bo przaaaZ mo o tym mlalafn pi- 
aaC. Po odpalenu giarU i obajrzentu raklamy m- 
nych kiaptfucb produki^ 969 STUDIOS jeawlmy 
w manu. Uwagf w momanoa przykuwa opefa 
*CREATE DUNK*, co oznacza m mniei ni wip^ 
lak Tworzame weadOw*. *Kurcz 9 . ala Jazdal* • 
pomyZlalam, no I od razu odpaMem (an tryb. I 
muazp przyznaC, za test to naiiepsza rzaez w ca- 
la| grza. Tworzame wsadbw to bardzo trudny 
orzacb do zgiyziania dia programatOw. ale cbylp 
przad nimi czola. gdyz przemyZlany i proaty w 
obsKidze intefla^ |est niamalza Idealny. W goto- 
wyeb dziaaicciu wsadacb moZna dokonaC zrman 
kdku parametrpw (wygifcie rgki, odtaglotC odbi- 
cia Mp od koaza , obrdi ad . I. dapkj ktdrym mozliwe 
last tworzame wlasnych i mapowtarzalnycb pak. 
Oczywtstym chyba )M. za ntoZna (a nawoi Irza- 
ba) wykonywad |a w trakda gty. Pozostala opqe 
z menu gibwnego Die odbiagsi4 od standardOw 
symuiacii spodowych. wipe ie zoatawiam w spo- 
koju. PrzejdZmy do rozgrywki. . 



^ lerwszecoudarzawoczy.tomalaszcza- 
g6lowoA6graiikJ.ktdra|est)akailaka 
fozmyta. bez wyrazu. CrpZko |esl 
«p zonaniows^ w sytuaqi na bo- 
isku. Ratunkiem moglaby tip wy- 
dawaC zrmana kamery. ale kazda 
nastppna (z kilku dostppnycb) lesi corez goraza, 
babah. Ak^e (ez M niedorobione, bo prawie 
kazd4 z nicb moZna zakodczyC aDey-upem. a caty 
mecz z 6S% skuteeznotop calnoAa rzutbw. Roz- 
bawii mrue rbwntaZ sposbb podejZoa do pozlo- 
mu tfudnotel • nia lesl lak. za sn wyztzy poztom. 
tym kompuier gra lepie). Olbz zwtpkazaipc po- 
ziom trudnoPo zmnietsza t>p po prostu procant 



Twocb cakiycb trafiad (kompuiar gra na tym sa- 
mym pozioma oczywiicia). Mozna to w prosty 
sposOb zaobaarwowaC wykonujpe naiprostsza 
rzuty apod koaza. Hm. przedstawilem wiatma 
giptm wady, a co z zaMam'’ CipZko lakiakol- 
wiekznaleZCmaiac przad oczaim NBA LIVE 2000 
czy ttary, dobry TOTAL NBA 97. no. poza jadna - 
najbard^ aktualne sklady oraz dobry koman- 
ttrz (to |uz standard) wraz z bardzo (ainymi i, co 
na|waZri)S)tze, orygmekiymi piosankami/wttBHAa- 
m muzyeznym, kibra mamy przy)amnoPC usiy- 
szaC w grza Ala czy sp ona wane 2 bemek? 
Chyba nia. . Nia pozostaia m wipe me nnago. 
|ak krzyezab wraz z HIVam.. .. Ja chep do mamylll 
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syrraiiator/a zaom oo wzCTw araa zacbowana aia pM raa (eat doakonale 1 cbociRZ co do ayata- 
trw 7 TiOER WOODS 2000 raa mam wifkszycb zaatrzazert. calo6P peuja oprawa graltczna. 
0 «igriei/v *Mdi. rvi powiyal. Zaby w eaki uzwkaraa ptywiota ebrazu. zn«ef82ae lloM azcza- 
gcikM w morpgncte >0iu piiig 0 ia podczM obaerwacjl Mranu z normalnaj wysokoAcl nia rzuca Big 
to zbvirao w o<vy to po wzinaiiarau alf na wyiszy pulap (trxizna lo akokowo reguiowa^) czasami 
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przaiatuiaMgo samolobj. czy 
»z szczakarae paa z pobWoaj 
ny to po preatu czad! Moz- 
na odpaK gra, potoZye joypad. 
zamknab oezy I relaksowaP 
sip. szkoda tyiko, Ze konsola 
tde wydziela zapachdw. No. ala 
przsoezniaotowgoffiacho- 
dzi, cbodaz mnie to najboidznj 
urzekto. OoM aokdna pozyeja 




1S W )M( tanlzo szancxmnq fir* 
m^. UOre wydeia bardzo waz* 
n« Miw gler. Z pewnotetq )0(>- 
nym z nafwazrteiszych tyu^ 
KiK (»MJwyrntanM« montobide 
SAMURAI SHOOOWN, w Mbtym to spoty- 
«« pr2»r6zn« pc«tac» uzbraione w nai- 
rtzniaisze bronw. CttoiP utrzyrr^ Jest w 
Mvnatach mangi przecMavMBMcsi (audainq 
Japonic. Od laktogoi czaau mozna zauwa- 
tendenqa wMd wydawcdw do umeaz- 
czania w trodowisku 30 giar. ktorych kczne 
czgto zawsze byty w 30 . Tak )M np. w 
przypadku CASTLEVANII, czy loi STRE 
ET FIGHTERa. Przeprowadzka w trzed I 

S wymiarntoominflaiSAIlilURAI SHOOOWN. f 
I nleatety. to udana poauntgOa... 

Od nzu rzuca w oczy lo. 2 a gra jest 
ktepeko wykonana. Poatacia sq paskudnia 
kanciasta. zbudowane z mrtaiazel tczby po- 
lygondw ns nawaiw RIVAL SCHOOLS. Nta- 
ktore oaoby ciasz^ aig z samago faktu. ze 
_ poatacia a« tnifiityiTiiarowe. ale nla przeaa- 
R dzaimy - przeciaZ 20 to ptokna pole do po- 
n piau artystycznago! I azczana m6«vtoc. po- 
I zxxn grafikt dwuwymiarowycli czgad SA- 
MURAI SHOOOWN byl duzo wyZszy I prTy- 
czyntal aig do bordzo pozytywni^ wrazaA 
wzrokowycbl Podobnie ma sia rzacz z opra- 
wa muzycznq. Faki, odgkwy, dZwtaki czy laZ 
azczatkowo wyin«pu]4cy podkiad muzyczny 14 
caflaem nezla. ala to iu 2 nla (Mi lan sam pozlom. CO. 
paiadoksalnie. tolka lai lamu... 

NtomMl jadnak naiMt niadogodnoaci graflczna nie nwglyby zabto 
grywalnoto, kiOra zawaza towarzyazyla taj wiakopomnat tam. 
Oczywttcia pod wanaMam. ze gra pozixtai^ aobq. Ale, rHaela- 
ty. tak aig ria stato - nastgpily dod£ istobia, nie powwn, ze pozy- 
tywne ziniany. Po plarwaza, uaumgto naktora rodz^e cioadw apa- 
ctainycb i jednoczainie ogntotozorto gamtur cioabwl Jest on na- 
prawdg niazbyt wnHa 1 00 naigoreza - raeapaqalnie zidznicowany. 
Fakt - pozoetafy te wazaMe zagiarua. po ktCifycb ekran ztmenla 
kolor. ale to iu 2 nia to aamo. W waica moZna uZymb bloku. a waa 
uskoku w gtqb planszy oraz odpowiadnrago sparotvania ctosu. 
Oodatkowo, broti sama w aobH jeat taZ alameniam btokiggcym • po 
proatu doay wyprowadzana rOwrwIagle odbiialg »a wzajamnla. 
Przaz to czasam nialBtwo Jaal ktorefi za atron zranto przecnvnka. 

Na uznania zsslugu^ za to tr^ 'na (adnago Gracza*. Jest to 
przygoda opatrzona tabula, przarywana wstawkami filmowymi < 
datogarm pomigdzy poatadam. W trtftoe wadrOwki nw raz przyy 
dzia Cl stangO do dakawych walk - np. zoetaniaaz napadnigty 
pnazamazonki I na |ednet eoergk bgdziaaz rnuaial pokonad Icb 
ca<4 grupg. Albo zmlarzysz sig z goitdam. ktOry potrall rzucaO 
strzatkam zawiaraMcyml subslandg Inijgca. ktOra parmananlnle 
bgdzta odbwrab Cl anargig. 



lalo tig 
/ )uz Irady- 

y qg. ze fir- 
ma EMPI- 
RE INTE- 
RACTiVE raczy naa co fa''. ; 
czas kdeing grg z seni PRO 
PINBALL. Co ciakawe kaz- 
da kcriajna odsiorta olaruia tyi- 
ko jadan atiM, co nalezy po- 
czytaO za lotalne cbamatwo 
■ brak zmyslu smaku 



Oslalnia czgiO. w )aka rrua- ~ . 1— . , , 

lam pfzyjemnoiC azarpaC. lo f 
BIG RACE USA - byla cal- 

kiam zjadliwB. Tym razam ,v- 

sprawy nabraly zgola inna- ‘ « • 

go wymiaru. FANTASTIC " ♦ • • 

JOURNEY, bo tak bfzmt pod- , 

tytui teiza adyq<. lo porazka ; ‘ 

na calai iinii. Zaczynaigc na r-- 

oprawie grattozna). ktOra jasi ' • - 

ntazwykia wgtia 1 r^ajzwycza)- - . 9 ' ^ ~ 

niai w twiada asw (maio ko- ' ' ^ 

lorow), przez kiepskg muzg. 

a na afekiach tpacialnych ^ 

koPczgc. Fizyka last wcigz 

spoko-maionaz 1 n« mogg napisab 0 maj me zlago. Co mnia jc-'-- hardzo 
rozczarowalo. FANTASTIC JOURNEY lo bardzo kiaprawy stol pod wzgig- 
dam archilektomcznym - malo lu turwli 1 wszelkic'i i(asow. k:.* ‘ przy- 
padku pirtoallOw wydaja sig bye maodtgczna ezgiog rytuaiu 

A cala raszta - po staremu grzybki. taimy odbi|ajgca dig. Lipki. bonusy 



I animowany wytwiatlacz. lym razam r..j ma>gcy jadnak zbyt .'.laia do 'aota- 




OgOida mana|lep«i wypacta to trarslorTTwqa aagi 0 stonura)acf). 
Raczei leet mato prawdopodobna. ze apodoba Cl ato on* I przykige 
na dkiZazy czss. Cdz • mM dg irudno • l Idzla alg szplaC w atora 
war^. czy taz neinowuago STEET FIGHTER EX 2*:), 




rowania Szarwwna Pania. Szanowm Panowta. '.v dobia owa|. : ady to na 
rynku graauia WORMS. PINBALL, ta pozyC5<i mozo sobta co napvyzai 5- 
czyC 1 obloczyC. bo na wigcai lat me stad. lym bardziej. ze c.*;:* rT.-'^-ednia 
bija la na lab. Ta ‘przygoda’ mia'n -* -i-i.-id vantasiyczna’. (adnah wcala 
tak rtie )a% Buaaa 






nHMC7a<:, n kullowym 
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Ota wykM MmociiedtfW; ktdr* do> 
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pttaz ponsfnraM 

chy nabvUldi i^gfa. iw 

.dwO|C«' styl laTaRBgfe M 

to disiago nai iwaH** gSi.W^y 

iKianiam Fakiemi^w '.-w.fedvnrr' Ai 8 

to byly UtwUTiy -ItA 

Graua Ink same rak B. A. Cl. Bl, Al vt 

,&nOict\ lednak Al z radynkt i S z dwOft- 



ttt |i.y (>i.iiiyn7tv«« «vyw- 1- i to nm tyikn 
dto pocntkui«cvch <pami«um, i«k« m«- 
lam praUamy zAiz .tarfynkr na pocniku 
motago grtma w GD 
Po Mobyew kcanqi S dostaianiy nowy iu(- 
ita) w CT LEAGUE. kiOfy jaat podoatony 
na cnary Doeomy iruOnoici lirry pwwara 
_MVtaQi ii> ryiaaMacia na tadnym. loaovvo 
wvBya nym tn>M, zat czwarty wytog to 
vv?Ho puOtar na pneu lofacft po koia> ■ 
' aaiwifkw sunti punkiOMT dacydu|*o m«] 
$cu nrtaau wyaogu). Do po/oatatycn 
vvy'iogOvy yytSUN TURISMO MODE DISC 
wyMHgzv lor^ Al 
Novyo«<^ K«t adPO wwama 

otdarulnapa^taofiihtllAtaaa 
ba^ cowozna^ 
jfGAME STATUS) f 

Y wcaia raa vi 
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ma wa* i |ami iviv^ppponaka ■ amafykan 
aM WatSiaaiaM^a)akna>az>aiaai|asz- 
oa w drodM badoa itochg na na 
pouakae. ladMk • ona pO|dz^^f tapa 
ta'. a wlady nbacrymy. ktOra^^^ okaia 
$a naibpaza 

wyptayvml'kwtiwl^^ 
gdyz po rraasiacu 
wazyatkia wozy i 

rakordMr na ranch cry 

»;ama tub p>adkot£ r^^HQHBR 

badf zaanowaC »>« w 



om 



SUZUKI ESCUDO. klOry z prawn tOOOps 
n n IT16 sotM rownych w zabezanu ■ zdo^ 
«wnnj puchatow 



Juz po odpalaniu mM|M slwwrdztC ww- 
b podobnnstw ^^f^^^wdynki’ - na- 
cW wszystfco Tnaj^H^^Mpei mapee. 
z 14 rOznic*. roz- 

miaszczona 

cztary sirony |]y- 

loby szans zmaaoP^^^^^^Kn^ 
nai atromal Tak 
mozamy akorzystaC Z myin< 
p iedl^ makaymaln* ezy przyapiMzBIi 
(IBBpza leat wybor latg od tenoi’ - 
KH*t;iCS[r) Brarac pod uwago vyyteigi 
^J^^pln ia waponxnaMC o m")-' 
daos.- wliia ituzo. duzo wnkuy wybOr 






Jest to bardzo dobre rozwiqzanie, gdyz w „je- 
dynce’ wystarczyfo podrasowad samochbd'Via 
maksa i sfabsze wy^cigi zaliczato si§ praktycznie 
bez rywalizacji. Zrezygnowano takze z podziatu 
na trzy puchary (jedynie w licencji zostalo po 
staremu), w wyScigach za zaj>cie miejsca od 
dfugiego wzwyt w miejsce trofeum konsola wpi- 
suje numer pozycji na mecie; tylko pierwsze 
miejsce upowaznra do otrzymania pucharu (szko- 
da, ze w kolorze srebrnym). 

Samo zaltczenie kazdego wyScigu takze zostalo 
zmienione - juz nie ma przejezdzania po kilka tras 
w danym wyScigu. Podzielono je na trzy lub pi?d 
tras. ale osobno i za kazdq otrzymujemy osobny 
puchar (kazda trasa, jak juz wspominalem, ma 
jeszcze podzial na moc silnika). Jedynymi wy^ci- 
gami, w ktdrych nie zmieniono regul sg ostatnie 
w GT LEAGUE i SPECIAL EVENTS, gdzie mamy 
po pi^dtras i tylko zaliczenie ich wszystkich (oczy- 
wtscie z najwi^kszq ilo&;iq punktbw) upowaznia 
nas do otrzymania pucharu.' 

Co mnie troch§ denerwuje, to to, ze twaac np. 
podzial w GT LEAGUE na wy^cig Japan^bo- 
nals, mozemy zaliczyd go samochodem"? inne- 
go partstwa. W „jedynce‘ bylo to niemozliwe' 
(np, w US-UK me mozna bylo stariowac samo- 
chodepi Japortskim i odwrotnie). 

Fajne rozwiazante zostalo vvykorzystane w wy- 
Scigach szutrowych, tarn Scigamy si? z „duchem‘ 
innego samochodu. Mozna w nich uczestniczyC 
tylko i wylgcznie gdy kupimy dia naszego wozu 
opony DIRT, o ile w ofercie dIa niego. z kolei 
zaliczanie ENDURANCE to juz nie byle jakie po- 
Swi?cenie. Nie chod» mi o trudno^d w czasie 
jazdy (dobry samoch«'-^ero problemu z kon- 
kurenciq). jednak o czas. ktPry trzeba poSwi^cid, 
aby zaliczyd le wyScigi W „jedynce' bylo ich 
mo trzy, a tuiaj mamy az siedem - 1 to nie byle 
jakiCTT7 bo wi^kszo5d to'^iawie dwie godziny jaz- 
dy non stop (podzial na riig^ silnika to strzal w 
dziesiatkc). 

Po zaliczeniu podstawowych w^ligbw w GRAN 
TURISMO MODE DISC (GT LEA(3»e, SPECIAL 
— EVENTS, dim EVENT 

i ENDURANCET moze- 
my zablerad si 
zdobywania puchardif 
w wy^cigach klubo- 
wych, ktdrych nie bylo 

J w „jedynce‘. 

W prawie kazdej firmie samochodowej jest taki 
cyki wy^cigbw (np. brakuje ich w firmach RUF, 
LISTER). Ciekawym rozwigzaniem jest to, iz za 
kazdym razem konsola losuje dowolny tor na kt6- 
rym przyjdzie nam si? dcigad, W zmaganiach tych 
mogg startowad tylko okreilone samochody z 
danej marki, a wi?c jest to rehabilitacja za troch? 
uproszczony tryb zaliczania podstawowych wy- 
Scigdw. 

REKORDV , ^ 

Pamfetacie ztsewne z ..jedynki'. 
mial swoj? li^ wynikdw z tras, a te ktdre byly 
uwzgl^dniane'Vv naszym ..Kgoiku..,* pochodzity 
tylko z TIME TRIALA. 

W ..dwbjce' poprawiono ten element gry - kazdy 
rekord ustanowiony w TIME TRIALU (pl^ka AR- 
CADE MODE DISC) fwzechodzi po zmianie plytki 
na GRAN TURISMO MODE DISC do torbw w tej 
cz?^d (o ile je zapiszemyl. A wi?c kazdy tor ma 
swbj jeden rekord i poprawienie go w wydcigach 
nie daje mozliwo^ci zapisania go w liScie najlep- 
szych wynikdw (moilnwSd wykorzystania oporu 
powietrza). Dodatkowo dodarto jeszcze wynik z 
maksymalnei pr?dkoSci, jak? osi?gn?lo si? na 
najlepszym okrazeniu. Kolejnym super dodatkiem 
w TIME TRIALU jest rozbicie rekordu na poszcze- 



! zu. za ktbry kumpel b?dzie placil 
I z wfasnej kasy. Dodatkowo wpro- 
wadzono takze mozliwobd pomie- 
szania wynikbw z tras. Polega to 
I na porbwnaniu z obu kart czasbw 
I z tras i ustalenia jednej wspolnej 
listy dia obu stanbw gry (oczywi- 
icie najlepsze wyniki). Jest to 
ostatnio bardzo modna opcja; 
miala miejsce chodby w V-RAL- 
LY 2. 

Opcje te znajduj? si? w menu, 

I na samym pocz?tku gry. 



gbine sektory (cog jak w FORMULE 1), gdzie 
na kor)cu mozna stwierdzid, ktbry sektor w da- 
nym okrazeniu frzejechalo si? lepiej, a ktbry 
gorzej. Pbhadto, rkema juz pobijania rekordbw 
tylko na dwbch okr?flhiach. jak to mialo miej- 
sce w „jedynce* (przy czv^ pierwsze bylo tyl- 
ko na rozp^zenie auta), tutaj mozemy jeidzid 
kbiko non slop, az osi?gniemy zadowalaj?cy 
wynik (po kazdym przejechaniu mety gd^my 
si? z wlasnym duchem najlepszego przejaz- 
du), pbiniej mozemy skasowad wybcig w do- 
wolnym momencie, a konsola wybierze^^ 
uwzgl?dni najlepszy czas przejazdu. 




GIEtDA 

Pami?tacie z ..jedynki' gield? samochodbw u^ 
wanych? Byla ona co jakig czas uaktualniana. W 
„dwbjce' jest tak samo, to znaczy, ze co kilka dni 
konsolowych zostaie w niej zmieniona oferta sa- 
mochodbw do kupna, W ..jedynce" mozna bylo 
szybko uzyskad dni konsdowe za pomoc? licencji 
(po to, aby kupid samochbd, ktbrego nie bylo w 
danym czasie na gieidzie). W „dwbjce' nie ma juz 
tak latwo, tutej kazde wejgcie w licencj? uhonoro- 
wane jest tylko jednym dniem konsolowym, obo- 
l?tnie czy na testach zrobimy 5, 10 czy 100 prbb. 

OP6r POWIETB2A 

W drugiej cz?gci nie zapomniano takze o oporze 
w czasie jaztJ/ Dowodem na to jest mdj 
ESCUDO podtas wygcigur 
COUlte. Na teSoe pr?dkogd, przy tekich ; 
ustawidNM^f Udalo mi si? icyskad wynik w grani- 
cach 410 km/h, a podczas wspomnianego wygd- 
gu .. rozbujalem' go do pr?dkogd 4S1 km* (oczy- 
wigde wykorzystujgc tunel aerodynamiczny). a wi?c 
mamy kolejne podobiebstwo do jedynki. 



ROPRASOlAfAMIE 

Tuningowanie to gibwna cz?bc gry. Zapomnijcie o 
wygrywaniu wyscigbw bez odpowiednich cz?Sci 
do swbJSjfc samochodu i odpowiednich ustawiert. 
Tak jak w „jed^R^‘, mamy ich bardzo duzo pod 
' wzgl?dem wyboru, jaW i przydatnobci (oczywiscie 
,bez odpowiedniej kasy mozecie o nich zapo- 
mnieC). Nadal mozna zmienid opony, zawiesze- 
nie, zalozyd turbin? czy wymienid skrzyni? biegbw 
ze sprzeglem i walem nap?dowym wlqcznie, na- 
dal mozna skorzystad z pomocy mechanikbw i z 
obnizenia wagi, dodatkowo z cz?gci, ktbrych me 
bylo w ofercie w „jedynce', a mowa tu o trzech 
ukladach komputerowych, ktbrych u^cie poma- 
ga w jeidzie, lecz ma takze swoje wacfy. 

Oto one: 

• YAW CONTROL SYSTEM - zmniejsza k?t skr?tu. 
ale utrudnia prowadzenie samochodu przy du^ch 
pr?dkogciach 

ACTIVE STABILITY CONTROLLER - pomaga 
przy skr?tach, ale auto jest bardziej podsterowne 
i zwi?ksza czas reakcji podczas jazdy (uklad ten 
rostal w^ferzystany miedzy innymi w Mercedesie 
klasy A |po tym, jak ten wywin?l fikolka na bok 
podczas testu technicznego (test losia)]. Uklad ten 
odpowiada osobno za kazde kolo w samochodzie 
i osobno reguluje pr?dkogc na kazdym z nich przy 
no. awaftownvnh skrptanhl 




I'** screenach widad moment przyspieszenia samochodu o 20 km/h na 

Krotkim odcinku, dzi?ki tunelowi aerodynamicznem u. 

- TCS CONTROLLER - powoduje lepszy kontakt 
kbi z nawierzchni? (stara si? eliminowab poglizg 
przy gwaltownych redukcjach, na starcie i na 
zakr?tach), lecz zwi?kszenie tego parametru 



iiAlMDEL I MiESZANIE REKORDdW 

Tak jak w jedynce'. mamy mozliwosb handlo- 
wania samochodami z garazu z koleg?, Konso- 
la sama decyduje o cenie za dany wbz z gara- 








ki wybierzemy po dwa, trzy najlepsze ustawie- 
nia, ktdre oczywiScie zamieSgmy wraz z nazwi- 
skiem konstruktora. 



powoduje slabsze przyspieszenie i mniejsz^ 
pr^dkoSb maks. 

Kolejng innowacjq wprowadzonq w GRAN TURI- 
SMO 2 jest opcja AUTO SETUP, ktbra zostafa 
dotozona w ustawieniach skrzyni biegbw. 



PARTS SETTING 

E 3 



Jest to parametr zbiizony do FINALa, jednak 
chod dziala w podobny sposdb, to dodatkowo 
zmniejsza (lub zwi^ksza) zakresy krartcowych 
biegdw (pierwszego i ostatniego), a ponadto 
zmienia ustawienia calej skrzyni biegbw. Niezia 
opcja dia tych, ktdrym nie chce si? mySled w 
ustawieniu kazdego biegu z osobna. „Najszyb- 
szym i najfatwiejszym" ustawieniem dIa wszyst- 
kich woz6w jest zakup najdrozszych cz?Sci i 
zdanie si? na ustawienia z gry, jednak cala zaba- 
wa w GRAN TURISMO polega na tym, aby sa- 
memu pokombinowad z parametrami samocho- 
du i osi^gad nim jak nailepsze wyniki. Szkoda, 
ze nie mozna ich nagrywad na kart? pami?ci... 
W „jedynce‘ mozna bylo ustawid w6z na kilka 
sposobdw i kazde ustawienie z osobna nagrad, 
a tutaj pami?tane jest tylko ostatnie, ktdre aktu- 
alnie ustawimy. 

Kolejn? rzecz?, ktdrej brakuje mi w „dw6jce* 
jest brak wykresu skrzyni biegbw z podzialkq 
pr?dkodci i obrotbw. Tutaj mamy tylko cigg liczb, 
CO dia kogod, kto nie mial okazji grad w pierw- 
szg cz?dd moze sprawid troch? klopotu pod- 
czas ustawiania. W „jedynce‘ dodatkowo kaz- 
dy parametr (nacisk na oS. kgt kbf, itp.) mial 
odbicie w postaci szkicu samochodu z zazna- 
czong cz?dcig. w ktbrej obecnie zmienialidmy 
ustawienia- Nie jest to moze tak niezb?dne. 
lecz mozna to byfo lepiej zrozumied i me irzeba 
bylo zagigdad do slownika, aby wyjaSnid co dana 
nazwa znaczy (a i sama prezencja byla lepsza). 
Inng nowo^cig jest wprowadzenie poprawki w 
„powrocie do oryginalnych ustawieb*. Pami?- 
tacie, w ..jedynce’ aby powrbcid do pierwszych 
ustawiert liczbowych z kazdej kupionej cz?dci, 
trzeba bylo zaznaczyd i potwierdzad kazdg cz?6d 
z osobna, a teraz wystarczy zaznaczyd dany pa- 
rametr liczbowy i nacisngd „START, a ustawie- 
nia powrbcg do stanu poczgtkowego (nawet 
ustawienia spojierbw). 

Z biegiem czasu w „Kgciku wydcigowym' b?- 

I dziemy opisywad samochody wraz z ich usta- 
wieniami, a wi?c juz teraz zach?cam wszystkich 
ho nadsylania najlepszych parametrbw dia swo- 
Ich ulubionych wozbw, a przy opisie danej mar- 



ARC 



lacz^d, iz 



RALLY CARS 

-Toyota Celica GT-Four Rally Car 
-Toyota Celica GT-Four Rally Car 
-Mitsubishi Lancer Evolution III Rally Car 
-Mitsubishi Lancer Evolution IV Rally Car 
-Mitsubishi Lancer Evolution VI Rally Car 
-Daihatsu Storia X4 Rally Car 
-Ford Escort Rally Car 
-Lancia Stratos Rally Car 
-Peugeot 306 Rally Car 
-Mini Cooper 1275 MK1 
-VW Golf Rally Car 



Na poczgtku chc? zaznEtc^Sd, iz stan gry ntozna 
zapisywad z obu plytek na j«dnej karcie pami?ci, 
malo tego - jest to wskazane (doszly mnie stu- 
chy, ze nagrywajgc stan gry z ARCADE MODE 
DISC na stan gry z GRAN TURISMO MODE DISC 
i odwrotnie, tracimy poprzedni zapis z drugiej plyt- 
ki). Po pierwsze, aby ukorIczYft ARCADE, trzeba 
zdad wszystkie licencje w GRAN TURISMO MODE 
DISC z licencjg „S' wfgcznie (po to, aby odbloko- 
wad wszystkie trasy), a po drugitj^by mied re- 
kordy na trasach podczas w^»#:igbw. trzeba je 
najpierw zrobid w TIME TRIALu. 

Reguty ukortczenia ARCADE sg zbiizone do 
tych z ..jedynki'- Nadal mamy trzy poziomy trud- 
noSci i za kazdy zaliczony dostajemy dodatkowg 
opcj? - mozliwodd jazdy na odwrbconych torach, 
mozliwodd wyboru nowych sat ^g^_o dbw or^ 
film koricowy (mozna jeszcze dostjillffuoi • • 

za zaliczenie GRAN TURISMO LEAGUEljiK^ - EURO LEAGUE (FRENCH, UK, ITAUA(I, GER- 

MAN - raaem) 




SPIS WY^CIGC^W Z LISTA 
samochodGw 
OFEROWANYCH 
ZA PIERWSZE MIEJSCA; 

GRAN TURISMO LEAGUE 

- JAPAN: US: FRENG*d;^K: ITALIAN; GERMAN - 
w tych wydctgach opfbcz^ kasy i pucharu nie ma 
mozliwodci wygrania novy^o samochodu. 



trzeba bylo za- 
liczyd tory sa- 
mochodami, 
ktbre Jfcrowata gra, zad w ..dwbjce' dodatkowo 
mozwy skorzystad z wiasnego garazu i np. bio- 
rgc KCUDO zaliczyd cale ARCADE na poziomie 
HARb bez jakiejkolwiek rywalizacji w niespefna 
pb<|bodziny (na poczgtku w opcjach nalezy usta- 
wid jedno okrgzenie dia kazdego toru) - jednak 
CO to za radodd, moglo zostad po staremu (czyt. 
jak w ..jedynce'). 

Samo ARCADE zaliczamy tylko na wyznaczonych 
torach - dwadziedcia jeden tras asfaltowych (po- 
zostale dwie i dziewi?d szutrowych dost?pne sg 
tylko w TIME TRIAL i DIRT TRIAL), dodatkowo 
za ich zaliczenie mozemy dostad nowe samo- 
chody. Oto one: 



a) Toyota CMirGt^upea GT'9l 

b) -^Bteal Skylim 
c) R33 

e dy n^' 
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CLASS S 

-Aston Martin V8 Vantage, 
-Dodge Viper GTS 
-Jaguar XKR Coupe 
-Lister Storm 

-Renault Clio Sport V6 24V 
-Ruf CTR 2 

-Shelby Cobra Daytona Cuope 
-TVR Tuscan Speed Six 
-Vector M12 

-Venturi Atlantique 400 GT 



PACIFIC LEAGUE (JAPAN. US 

a) Nissan 300ZX 
GTS 

b) Mazda RX-7 LM 
EDITION 

c) HKSDrag180SX 

- GRAN TURISMO WORLD LEAGUE 

Po wygraniu tego wydcigu mozna dostad cztery 
rdzne samochody wybierane przez konsol? loso- 

Toyota GT-ONE: 

Calsonic Skyline; 

R390 GT1 LM EDI- 
TION; 

Mugen NSX GT. 

- EVENT SYNNTESIZER - dochodzi on po zdoby- 
ciu licencji S; jest to cyki wyscigdw podzielonych 
na cztery poziomy trudnodci (EASY, NORMAL. 
HARD to wydcigi. w ktdrych dcigamy si? po jed- 
nym, losowo wybieranym torze, zad EXPERT to 
N^dcig na pi?ciu torach po kolei, z pucharem na 
kort*u)-W wydcigach tych oprdcz pieni?dzy nie 
ma sj#ns wygrania samochodu, dodatkowo za- 
uwazcie. ze za kazdym razerii przy wejdciu w \wy- 
5C^*Uirtsola zachowuje si? tak, jakby dciggala dane 
z karty pami?ci (moze to trwad do 30 sekund). 
Operacja ta to nic innego jak dobieranie do wydci- 
gdw samochoddw o parafnetrach zbiizonych do 
wozu, ktdrym startujemy; i jest to oboj?tne. czy 
b?dzie to na poziomie EASY czy EXPERT (za kaz- 
dym razerh mamy szans? wygrad te wydcigi do- 
woinyrn^amochodem, baii^«gl?du na jego moc), 

SPECIAL EVENTS 

SUNDAY CUP I CLUBMAN CUP oprdcz kasy nie- 
stety nie oferujg zadnego samochodu. 

U NAPED FF 
• ^ Accord Sir-T 

b) TOM'S T1 1 1 

c) Mugen Prsl u da Type S 

21 ■ ■ 

a) Sileighty . i 

b) Nlsmo 270R 

c) Mazda Speed RX-7 GT-C 



1 









•t TRD 2000GT 
bl TOM'S T020 
cl GT40 Rm* C» 






^ ^ ^ 

a) Lagacv Tounng VUioon CT-B 

bl Numo 400R Pracaing 

c) Skykna GT-R MrVr. 
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141 -rnp.Ts car cyg 

a) TOM S Angal T01 
bl Tonvny kaiia ZZIII 
O Tuacan Spaad SIX 

Ut 'ttJN- ", :^vc* 5 >i 0 n:up 
Po '-•-j'gramo kaadago z inech 
wytog^ koAsoia loauia dowoi- a) 2 hour* ■ Coroia RaUy Car 
na auto /a piarwsta miaisca kib Altana LM EDITION 





<moM ttf ntanyi;, ta a kanty Q M lapa 
t“‘±og doataraamy tan aam aa- 60 1^ 
mocbod) Olo la WMV 
Spoon Cit ■ Typa^. 

Spoon Intagra Typa-R. 

MX-6 Mata C Spac; 



loauia ta kanlym razam ir 



Oanao Sard Sup: . 
• Carbara LM EDI- 
TION lub Lancar Evolution VI 
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kbmaiu itMirdm pftypomirr .:ndynka "1 Je^ 


1 b*iori 4 S| pa'ujtn 




diwiykowa poduas wyS“_b» t ,/. ■ :i 












a) Accord TVpa^ 
bl Chaaar TRD ^ X30 - 

^ GT-R Niamo 



■.i.l'MINf -. 1 

■^^’AvWia 
'.b Spaad yi 
<St Tomny twa 77v. 
^RSaOQTt Row^Car 



^ Single Player^ 

^ pt^er Battle*r* 
‘Goodies 
Load Guaat Garage 



do almoaiarv'l 

pi ARCADE .*•, 

rarTra .GOOOit® 



Single Player* *■ 
2 pl^er Battle— 
* Bonus Items 

Load Guaat Garage 
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to mOlit TTZJ^ < C n ‘■‘*5 -- 

[poclKXb 9 y<vvaiiF|iif>c 4 t‘ 4 ei ' 
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sa jcdnoai ki uf|b 
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bardnajW^rr^ 
wars)! r^gskiai 
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Tak samo lak povwi. konaola Po"> *nu|»c pr^- mwna w j.-vv: 

loswa dowolnv wOz doMwlnoaC w obtiUi^—''- --^ytonanytix prm t:.t:?ow gry. np 

'SUZUKI ESCUDO w wa.s|. ijpciU'--:, 996ez . ZZC ig. za w 
Carumo Sup^a GT. amarykartakiai 981 hp i 1763 ib 

Takata NSX GT Tafcra w wlonacb aarrxichKlr -v.'ch mamy many Nis SrtC. n ria rcci^liu jr,- •;.• 

Taisan Jtoar •' spaach lamocnodOw unnMfr.bi iy -Ctfriict. to ipott-t- 

la firma HONDA. W worjii tf saft a fc:^ *r— - ^ 14 Itfma ^-dtJulJ h? lyito w Krciu 
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nowW nmoctwdu •nMItm HONDV pod n uni* PoiO.. . jray i uii ■ , kco.-«.. o. 

sonaaoa n« ma ro^nc. Nadai mamy le »!=:« -jt-, :rr orr? tc^Thwvwu iirwv.i « 
i-HDURAMCP ' oaw aanwchodow sa porov.nv-.v3^. -p r-c ^i.-'iMswanyrn T lo Gr. '9* ri 

Za kaidy wySog rrxiina dottaC **" '™ »*• uTVSkaC pravM idantvc}.-. -vvK -. , r. 
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gry Gudlakl" 



E N« pocz«t«k Uka tsKKnych 
wyiairuen Mapko mom 
w dowolne] chwib (wy<a- 

coMc vMki) wyiMiae pnv 
c:tski*m SELECT, Po- 
mieticnma oznaczono 
kokxem cramonym to to. 
g<t»« n«l«2v tpo<Ui«wae 
si« Qiupv napalonych 
oponemow Aby podbiiaC l«v*ta po- 
szuagPlnycn C2ardw wchodumy do 
manu P Enargy. gone igodme z upodo- 
baniami nuywamv Mobyte wCM4nwi 
punkty doiwiadt 
nta <Exp ). nato- 
fTMst akupubroni. 
kamijaiak. pr^ad■ 
rraotOw oru upgra- 
da'dw dokonufBoty 
na postarunku FBI. 
bad2 taz u mnych 
upowa/n«nycti do 
logo osdb podczas 
aomei giy Ouywt- 
Icia mazbfdna 
b«da odpowtadnw 
zasoby BP Wraca- 
MCdokwaslnmapy, 
zaznaczona $a na 
n«i aparaty t«lalo> 
ntczna, dzi«ki ktd- 
rym mozna potozih 

a Ukz*. o 



byou pawnai lioaa BP przejdZ do gatazu (po 
drodza w ladrtym z ponMSZczart poznasz Jo* 
dw. tu wlairua mozasz dokonywaC zakupdw 
za BP) Na miaiscu apoikaaz Piarca'a. ktoiy 
zatMfza Oa Tia nnaato' 



Odmzuwida£.zadz>aiatiatucoazlago WaidZ 
do bodynku Po opuszczaniu sah z windami 



znatdziaaz sia w rozlaglai hak ISQUAREI. gdz« 
siarta zmawkrowanycb oal czlonkOMr od- 
8VMT zna|du|a M} taz taialon Przaazu- 
odbiatz taialon t zrdb Sava'a WaidZ 



S«pt«Bb«r 2 , 2000 
AKROPOLIS TONER. 

Lo« tooNlas 




Na dobty poczaiak czaka Cif ironing, 
podczaa kiOrogo zapoznasz sta z zaaa- 
dam uzywanta broni rkwadiai' odpo* 
wiada za calowania. a R1 ■ R2 to ibzna, 
zalozna od typu posiadanai broni. ro- 
dzaia sirzalbw) Po odbyou sasa ■ zdo- 



Zaatakowany pohciant nastaty na przazyl. za 
(0 w kalaica apotkau cod. co wytatra skad sia 
owa monaira biora 2ab<i kraatura < zab«rz 
dziwTMwygladaiacvkkicz NavnaaammOwiac. 
wazoikia kKicza. lak rownaz przadnvoty lako 
lakia mozaaz przagladae. a gdy zaidzia taka 
potrzoba uzywaC. korzyatatac z ntanu KEY. 

Wracaiac do gry, po tai iMica poznasz Rupar- 
ta. ktbrytopotraliwziaCaprawy wswoieiaco 
WrM do talalonu ■ zamaldui o 
wBZyatkim Baldwinowi Od lo) 
pory Miki stsna sia ziavwsluem 
powizadwym, totoz zachowu- 
lac lak nsiw>aksza ostroznoM 
wrbe do kawiamt Po przo|tciu 
tytnym drzwiam znaidziosz saa 
w korytarzu. z wozaco) na toa- 
nta azalki waz nabiaski kJwct 
W pomaszczanu itaprtaciwko 
zni^iasz morutor z obrazam 
pochodzacym z tozmiaszczo- 
nych w budynku kamar - zoba- 
czysz podoirzanago SAEAT-OMca 
miittruiacago coa przy poaagu 



S*pt«ab«r 4, 2000 ^ 
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•is pokonania 90 n« sunowi Qf^ ' '“"'u 

Po prostu dwo bW9ai. a (rai;; r -. bartr- .. ; 

dosiac BaMoka lan (u ladnak = .aibadna i v w a i ca 
mitt r« glOwna uhc* IMAIN STREET1. . ' Oouglas 
di O klucr do Wgara/i. . 

Oan 



Pd nlaniu raporiu. pfnt'zaniu ptasy ota; do- 
kumsnidw odwiecU Jodio 1 kup sobia cot a 
uouiano BP Po wsivstkim pfz^ na pa<k>ng 
I znowu w droga 



TER HOLE Swmim apala odpowiadwn dtwign^ 
im ustawiaiac la w poivca ON No ; ,_.i 

drabaia prcmadaca wpron dos‘ ' / j (GENERAL STO- 
REI. sk^ wvkU na siaqa ben?vn~-; STATION 
• pocaiak giY) ZrOb Stva'a ■ popoM ' p pooidz do 



OILAPIOATEO HOUSE Sa tu rrry pomaatciania. a z 
(ago ostatniago wyraTnia slycnad krzy-' lwb>^ 
tv Na n«sn3a^ akurai w drzwi a amknaia. povy 
rm aiam dokladraa sa(« w per — rcanu dnj- 
gim. by nastapnia udaO s>f na romowa z Oougla* 

aam Tan pozMMjt O ' j'/ad2i, 

m>aa 2 garam Uuez > praoudu) safa. 
CO otwor/y prad ' v Jo poko|u i wrToaiczaca baba 
Lomngl Zarwn tam waidpau apeu sian gry 1 -jstV’ 
ni| s<a. ezy poaiadaM pnadnMty ragana^-t*: 

Na kaidago boau laat p . Kz.i'.. atacn obsanvui 
lago ruchy 1 dostosui taktyka Tataz ca. a v.-spo- 
mntania z dBaonsM (albo to cod w tym $ty4u) 1 mala 
ptObka moiirwoaci da Madigana, ktOcy ns 

wiadomo akad OoprowadT go calago ■ na 

staqa baniynoiKd. a nastapnw udai m ponoMraa do 
Oouglasa Aha, lelofon na staqi |uz madae':. Oouglaa 
da O kkicz do LOBBY. odnc^.v przy okah' opar,- W 
LOBBY znaidziaaz kasa. z kto<ai po • - ' 'iu 

*3033* wypadnie Maatat Kay ■ taraz .'. tap do 
wazyatkeh tarnkniatych dotad porraa*:?"'-' ktt do 
LOFT (na p>a>tm. vsiez v —r. •'Wapma nopal- 
n« go na such Potam idz do garc:v. g^ pa><wo 
wykofzvsu Oouglaa. Zbiizasz -i C ' ■*■ ‘ — ‘’jo 
aiapu, obaidz wszystkia > zaznaezona '■ map* 
na czatwono 1 'ozptaw r-7 -.atk,. ..-m 

ptzaciwnikami W barza pogads; * Us ' janam, po 
ezym pfzaidz do pokoju 6 1 poiOz Ava do kjzka ). wcza- 
Snug zfOb ladnak Save'a 

Po kfOtkim. narwowym snu nadszadi c t piyaznc 

10 I siaroa z boasam Tapak gast dor 



Kolakcia Oouglasa wygia- 
da imponutaco. kup ba- 
zooka Iz amuniqa. ofkod. 
poga^ 0 zyou. zrOb Sa- 
va'a, po ezym przegdz do 
DRIVEWAY zatMTSiac po 
drodzahnazJUNKYARD 
Uzywaiac bny opuSC s>a 
przaz siudnia do pod- 
ziemnago przagScia WA- 



nubuski khxa do A. co otworzy O droga do 
ruchomych schodOw na FORKED ROAD 
PrzatdT (am przaz pomiaszczanis z lomanna, 
odblokoMniHC przy okazgi pozamykana dotad 
drzw) Ruchoma schody zawioda Of na po- 
zwm OBSERVATORY Od lazacago na Iswca 
olicara 'pozyez* sobta lapsza od posiadanag 
kanvzaika - masz taraz az siadam mragse na 
pizylaczania poerzabnych przadrmxow Scho- 
dam po przaownat sironra zgadz na PROME- 
NADE Po zalatwioniu dwOch IragarOw usty- 
szysz dochodzaca z SANCTUARY strzaiy Z» 
mm tarn wegdzrasz. od kimagacago iruposza 
waz karabrn, umozliwratacy Ci korzystama z 
dwOch rodzagOw amumcn 



WitamywDRVRELO kttdoFAaORY.gdzra 
sioi rozebrany na czato sanxichOd Obokzrug- 
dzwsz dZwignia. ktOra usktywnig Convol Pi- 
nal. Usisw woz uk. a^ mdc przagSi do gara- 
zu (GARAGE) Tu poznasz Oouglasa. od ktora- 
go bgdziasz mdgi kupowaC brod ■ la taku 
PrzagdZ do pokogu 6 (ROOM 61 na pratarku - 
przagSoa znagduga su pomiadzy pokogamt 1 1 
2 Ns miagscu zrOb Sava's, po ezym zagdZ dra- 
bau w okobea WIATER TOWER 



Po konwaisacgi z Rupartam waZ czsrwony 
khicz z doczepiixis czsszka 1 przagdZ do ROOF 
(jARDEN Po podshicharHu rozmowy zobaez 
bomba, by nasiapma udaC sra na BRIDGE - 
most podrtosi sz^ 561 Kluezs z czacha mo- 
zasz uzyC UMa nu nxAisz) w tym samym po- 
maszezaniu. gdzia vrezaSruag uzywaiaS kkicza 
niabiaskiago Dz>aki tamu zabugowi zmkma 
woda w fonUnnu. co umozliwi Ci zsbrsnia 
siamtad bazookii" JeSli zas nu chca O sra 
tarn wraeaC, wai prosto na dach iHEUPORT 
pamiatagac ofkoz 0 zrobuniu wczaSmai Sava's 

ObagdZ dach dookde 1 zapam>aug. gdzia znag- 
duia sra elamanty irakcn alaktrycznag Czaka 
Cia tu stsrcia z bossam Idobrzo rmaC bazo- 
oka). podezas ktOrago badziasz mOgi namra- 
rzaC 1 sirzalse w tabhea eiakiryczna Jazak ba- 
dziasz to robii w odpowiadnim momancra. 
boss w pogoni za bohatarka badzu ragular- 
me (rakiowany piadam Kiady guz s>a z nrm 
uporasz wagdz wyzag. skad wspoinie z Rupar- 
tam opuScicia to niagoScinna. w dodaiku 
poddana dzulaniu ladunkOw vvybucbowych 
rmatsca 



Przad Toba siaroa z caN mass lapakOw Nag- 
piaiw znagdZ dzwignia, ktoia otwoizy siaika 
ogradzagaca wegicio na gdra WegdZ lam za- 
nun przagScia sra zamknia. a kiady juz ‘skoiv 
cza s<a* przacnvmey. Kyla opuSo drsbina Po 
rozmowia uzyg dZwgm calam otwaroa drzwi 
na dobra, nasiapma wegdZ wyzag 1 od irupo- 
szs w stama lozkiadu zabiarz kluez z nadru- 
kiamG&R Zarkmg na mapa - wagdZ w korytatz 
piowsdzacy bszpoiradnio do FACTORY S4 
tu drzwi zabazpraezona alaktronicznym zam- 
k«m. a na dola znagduga sra sutka blokugaca 
doslap do kluezs Zapamratag to mugsea 1 udag 
sia do pomioszczenia oiwuranago kluezam 
G&R. ayb po prostu do baru. Tu znagdzusz 
mapa caleg k>k^. a z zsplecza (koryiarz po- 
rmaibv baram a WATER TOWER) waZ kapsal 
po coll, dziaki ktOremu 
svydosuniasz schowany 
za siBika Uuez Z tym eu- 
dam udag sia na rozmo- 
wa z Dougissam do TRA- 
ILER COACH, a droga 
lam wiadzie poprzaz 
JUNK YARD 



Sapt«inb«r 5, 2000 
Mojavu D«s*rt, 
Nevada 
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naprzeciw LABORA- 
TORY (wczesniej zr6b Sa- 
ve'a), 



SHAMBALA 



1. mzos - umozliwia miotanie przez m4a1 40mm 
granatami, niesamowiia sprawa 

12. pike - karabin i miotacz ognia w jednym to 
szczyt moich marzert... 

13. iavalin - ...chociaz i -miotaczem piorun6w' 
pod m4a1 nie pogardzg 

14. grenade pistol granatnik, choi niezbodny 
cholern,e diugo si? przeladowuje, co czasami 
doprowadza do pasji 

13. pa3 shotgun - najprostszy. najslabszy shot- 
gun tej gry, odpuSc sobie 

16. sp12 shotgun lepszy zasieg od poprzedni- 
ka I wi^cej mozliwych strzafow 
■n as12 shotgun - droga, ale debeSciacka za- 
bawka, me zaluj BR bo z as12 zyde staje sie prost- 

18. magnum - wolno sip ptzeladovruje i mozna 
go zdobyd ledynie pod koniec gry, paler to to ma 
nieziemski i te 6 pociskbw vy magazynku stanowi 
wr§cz niepodwazalny argument nawet w konfron- 
tacji z najsiiniejszymi przeciwnikami 

Nareszcie koniec, jestem spi^cy... 



Poziom B6. Stoczysz tu 
kolejng walk$ z bossem, 
CO zaowocuje niesfycha- 
nie ciekawym spotka- 
ntem. Odbierz nast?pnie 
telefon. Po serii zdarzert 
znajdziesz si§ razem z 
dziewczynk^ w pomiesz- 
czeniu szybko v^Ypefnlaj^- 
cym si^ gazem. Zobacz tn- 
nego klona, a nastppnie 
wyprowad2 malq na ze- 
wnqtrz. 



Znajdujesz si? ponownie 
w SHAMBALA. Na Twoim miejscu unikat- 
bym teraz walk. Dostari si? do zbrojowni, gdzie 
uzupelnisz ekwipunek, a w POD SERVICE 
GANTRY wylacz wszodobylskie, wkurzajace 
lasery. Teraz znacznie latwiei b?dzie Ci oczy- 
sere cafy dost?pny teren z przeciwnikbw a 
gdy luz to uezynisz udaj si? na parking pozio 
mu B1. Podejdi do szafki i we^ kluczyki. Na 
tablicy wet^nij niebieski oraz zolty guziki, po 
czym wyprowadz czerwony samochdd. Ce- 
lem otworzenia bramy u^j przepustki otrzy- 
manej niegdyS od Kyle'a. 

IF SHELTER. Znajdujesz si? w AIR LOCK. 
Przejdi do GUARD ROOM i otwbrz wrota \di 
dalej. Przez BULWARK wydostaniesz sie w 



Zdarzenia 



maj^ czasami inny final, jegli p, 
wamy przedstawiajqce je animaeje. Np. 
Douglasa zgingt podezas nocy w Dryfieic 
Aya rozmawiala z jego panem, zag kiedv 



PIOTftEK 



w DRYFIELD. 

2. Pokonaj bossa z miotaczem ognia w 
czasie nie diuzszym niz 3 minuty 

3. Wr6<5 do DRYFIELD razem z Kylem 
zaraz po pokonaniu bossa, ktdry zasysal 
otoczenie. 

4. Przed opuszczeniem SHELTER odbierz 
wiadomo^d od Pierce'a w POO SERVI- 
CE GANTRY i oddzwod. 

5. Je^li wszystko przebiega dobrze, to w 
HELIPORT po wyjsciu z namiotu spo- 
tkasz psa Douglasa, a za jednym z konte- 
nerdw b?dzie stafa Jodie. Po powrocie 
do SHELTER... 

6 . ...uratuj Pierce'a i pokonaj Eve. 



Odbierz telefon, a nast?pnie przejdz do POD 
SERVICE GANTRY. Po efektownym pokazie 
mozliwoSci armii zjed^ na poziom B2 i wejdi 
do dotychezas niedost?pnego POD BOTTOM. 
Spotkasz si? tu z wielkim, przebrzydiym czym§ 
co lednak mimo groznego wygigdu nie jest 
trudnym przeciwnikiem. Po walce podejdi do 
panelu kontrolnego i u^aj^c karty dost?pu 
Kyle a -wlqcz’ most. Czas na finalowe spotka- 

nio T 



MAX. HP: 
80074888 03E7 
8007488A03E7 



999 EXP 2A KAZDA WALK^: 
80114E76 03E7 
80115690 03E7 



1. Tonfa - zwykfa palka, minimalny zasi?g, 
no I nie wymaga amunieji 

2. m33r - podstawowa broil, moze strze- 
lad pojedyrezo lub seriami 

3. mpSaS submachine gun - cool, ogieh 
ci^gly to jest to, za to nie najlepsza sifa ata- 
ku 

4. mpSaS mclip - lepszy magazynek do 
mp5a5, pozwala na wyplucie jedna seria 



MAX. MP: 
8007488C03E7 
8007488E03E7 



BP ZA KAZDA WALKE: 
8011 5694 03E7 
80114E74 03E7 



1. Replay Modt* - pio.sioia, laiwi przeclwnlcy 
I spore zapasy 

2. Bounty Mode - trudniejsi przeciwnicy i 
slabsze wyposazenia 

3. Supportless Mode - o w morde tylko 
dia debe^ciakdw! 



MAX. BP: 
S007487C 423F 
8007487E OOOF 



MP ZA KAZDA WALKE; 
80115698 03E7 
80114E7803E7 



MAX. EXP: 
80074878 967F 
8007487A 0098 



KODY DO GAMESHARKA 



- OLA 

PE2 W WER5JI JAPOKISKIEJ. 




MEDALM 

HONOR 





Korzystaj z tego opisu tylko w na- 
prawd? uzasadnionych przypadkach 
■ inaczej zepsujesz sobie wielkg przy- 
jemnoSd, jakq niesie ze sobq odkry- 
wanie kolejnych misji. Zresztq i ja, 
juz tak 'odgdmie', Ci? w tej materii 
zabezpieczyiem - nie opisuj^c wszel- 
kich sekfetdw, rozmieszczenia 
wszystkich wrogdw czy apteczek. 
Opisatem tylko czynnoSd niezbodne, baz§ do przej- 
6cia MOH. JeSli jednak cbcesz naprawd? tp gr? 
pozna6, musisz sip zmobilizowac... No, ale prze- 
ciez tylko wtedy mozesz nazywad sip Graczem. 



KAJtfPAJJIA 1 

• POSZUKTSVANia. ADEiaTA GZ • 



MISJA 1 

1. Znajdz notatnik 

2. Znajdz samolot 

3. Znajdz wejicie do miasta 

Banal, w kor^cu to pierwsza misja - wal caly czas 
przed siebie, uwazajpc na wylaniajpcych sip z 
mroku Nazistbw. Prawdziwe niebezpieczertstwo 
to jednak cipzki karabin stacjonarny - zabij zolnie- 
rza obslugujpcego go, a nastppme sam zasipdi 
za tym potpznym gunem. Nie ma jak sobie po- 
strzelap diugimi seriami! Idz dale), a dotrzesz do 
miasta. Tu rbwniez uwazaj na stanowiska cipzkiej 
artyierii - chyba wiesz co rabid. - Notatnik spo- 
czywa niedaleko - we wnpce w ruinach zbombar- 
dowanego budynku. Gdy wyjdziesz juz z zabudo- 
wan, uwazaj na sporg silp ognia nadciggajgcych 
zotnierzy, a nastppnie Twoim oczom ukaze sip 
samolot - tak. wlaSnie zaliczyleS drugi punkt mi- 
sji! Teraz biegnij dalej, likwidujgc po drodze kolej- 
ne stanowiska cipzkich karabinPw i juz! ZnalazteS 
bramy miasta. Misja ukortczona. 

MISJA 2 

1 . Zniszcz radio 

2. Rozwal oddziaty Gestapo 

3. Znajdz kryjowkp Maquis 

Radio zlokalizujesz po charakterystycznym ’char- 
czeniu’ wydobywajgcym sip z jego gloSnikdw 
(pienA'Sza wnpka po lewej, zaraz na poczgtku mi- 
sji)- Teraz wystarczy krbtka seria, a na stole po- 
zostang juz tylko dymigce zgliszcza. Nastppnie 
musisz przedrzed sip przez miasto, w Ictdrym az 
roi sip od niemieckich zotnierzy (uwazaj na snaj- 
per6w rozstawionych po dachach) i oficerPw Ge- 
stapo. Tych ostatnich likwiduj w pierwszej kolej- 
nosci (chod nie musisz wszystkich zabijad, aby 
ukonczyd jedng z wytycznych tej misji) - bywajg 
bowiem bardzo upierdliwi. Gdy dojdziesz do k^ 
miennego mostu, skorzystaj z drabiny kierujgcej 
Cip betonowym ustppem wzdtuz rzeki, po czym 
przejdz na drugg stronp, a nastppnie skorzystaj z 
wlaSnie odkrytego wejScia... 

MISJA 3 

1. Zdobqdz teczkp G3 

2. Znajdi zbrojownip Maquis 

3. Znajdz wyj^cie z kanaldw 

Zaraz na poczgtku znajdziesz tajnego agenta i 
jeszcze bardziej tajne dokumenty G3, ktdre za- 
bierz - trupowi racze) nie bpdg potrzebne:). Teraz 
idz w gtgb podziemnych korytarzy. Pierwszy raz 
natkniesz sip tu na pieski. Urocze stworzenia, nie 






(i kilkunastoma Nazistami) brnij dalej, az w 
jednym z bocznych korytarzy znajdziesz 
skorodowang kratp - rozwal jg, a odkryjesz 
tajng zbrojownip. No, na co czekasz? Zaopatrz 
sip w niej sowicie, wszak chyba nie cierpisz 
rw nadmiar amunicji, co? Teraz wr6d do gtow- 
nego korytarza i znajdi schody prowadzgce na 
wyzszy poziom, a stgd juz prosta droga do 
wyjScia. OczywiScie droga usiana trupami... 



KAKPAMA S 

ATAS EA DZIALO PHzJiitJiW- 
• LOTNICZE "GRETA'' • 



MISJA 1 

1. Przestaw zwrotnicp 

2. Znajdz niebieski identyfikator 

3. Znajdz czerwony identyfikator 

JesteS w przebraniu, co jednak wcale nie 
oznacza, ze mozesz czud sip bezpieczny. W 
sumie tylko najnizsi rangg szeregowcy dajg 
sip nabierad na tg maskaradp bez mrugnip- 
cia, reszcie musisz sip co chwila legitymo- 
wad, a i to nie oznacza, ze wszpdzie Cip 
wpuszczg. Generalnie wipe co chwila machaj 
przepustkg, a 'niepokornych' likwiduj wyko- 
rzystujgc pistolet z tiumikiem. Niebieskg legi- 
tymaejp znajdziesz korzystajgc z drabiny. Tuz 
obok mozesz tez przestawid zwrotnice - uezyrt 
wipe to niezwtocznie. Teraz skorzystaj z szy- 
bu wentylacyjnego obok drzwi pilnowanych 
przez straznika. Wejd2 do nowo odkrytego 
pokoju i zgarnij dokumenty. Legrtymujgc sip 
juz czerwong przepustkg (i w razie czego 'ci- 
chym’ gunem) opuSd ten poziom. 

MISJA 2 

,1. Zgarnij nazistowski manifest 

2. Znajdz czerwong legitymaeje ] 

3. Znajdz ukrytg paezkp 

4. Zniszcz rezerwowg lokomotywp 

5. \ 6 ± wzdHiz tordw f 

Manifest zobaezysz zaraz na poczgtku eta- I 
pu - zabierz go, gdy patrolujgcy ten obszar I 
straznik bpdzie odwrpeony tytem. Idz na 
peron. Po drodze zlikwiduj pilnujgcego wyj- 
Scia oficera - on zawsze sip kapnie, ze masz 
falszywe papiery. Zabierz tez lezgee nieopo- ' 
dal nowe ID. Na peronie, obok iawki, po ; 
prawej, zna)dziesz ukrytg paezkp. Stales sip 
wladnie wladcicielem wspanialego karabinu 
snajperskiego. Wr6d teraz na poczgtek eta- 

pu i wejdi do pomieszczenia z lokomotywg. ; 

Przejdi na jej prz6d, do kwadratowego pane- 
lu sterujgcego i podidz bombp. Alarm mo- 
zesz wylgczyd w czarnych skrzynkach wi- 
szgcych tu i dwdzie na Scianach. Teraz wal z 
powrotem na peron i biegnij wzdiuz torPw 
kolejowych. Przy moscie czeka Cip jeszcze 
przeprawa ze straznikami, ale od czego masz 
karabinek snajperski, no, od czego? 

MISJA3 

1. Zgarnij granaty 

2. Zniszcz pojemniki z paliwem 

3. Wyjdf z kanionu 

Pierwszy raz zetkniesz sip tu z tak wielkim 
zagrozeniem, jakie niewgtpliwie stanowig 
bunkry. DIatego tez nale;^ zawsze pamip- 
tad, aby idge tym kanionem wchodzid w 
kazde boczne przejdcie, wczolgiwad sip w 
kazdy boezny tunel - te bowiem przewaznie 
kortezg sip na tylach bunkrPw. Wystarczy 
wipe ciachngd granatem, pudeid diuzszg 
serip, a znajdujgcy sip wewngtrz karabin sta- 
ejonarnym wpadnie w Twoje lapy. Z pierw- 
szego bunkra zabierz granaty. W drugim za- 
ulku odnajdziesz z kolei pojemniki z paliwem, 
ktdre wysadi przy uzyciu tychze, wczeSniej 
znalezionych, granatdw. Teraz biegnij caly 
czas wzdiuz tordw, rozwalajgc przy okazji 












obozowisko 
Nazist6w, az 
dotrzesz do 
tunelu. Kawa- 
lek dale] na- 
tkniesz si^ na 
rozwidlenie 
dr6g - odnoga 
zakodczona 
bunkrem jest 
ilepa i nie ma 

sensu si§ w ni^ zagl^biad (stracisz zbyt wiele energii i 
amunicjt, nim rozwalisz ukrytego tarn zolnierza). Wal 
wi^ w drugq, az wpadniesz do betonowego tunelu, Tu 
skorzystaj z drabiny. zejdz w d6t, zneutralizuj stanowi- 
sko ci^zkiej artylerii i... opu66 ten poziom. 



MISJA 4 

I.Zniszcz dziato przeciwiotnicze Greta 

W sumie nic chyba wi^cej pisad nie musz?, ale troch? 
by to glupio wyglgdato:), Biegnij przed siebie. az Twoim 
oczom ukaze si? wielka Greta, Teraz zaldz ladunki - 
dwa z lewej i dwa z prawej, odsurt si? i,.. podziwiaj 
eksplozj?, Finitol 



KAMPATTLA. 3 

NBUTEAI,.IZAGJA NIEMIECKIEU 
♦ £ODZI EQDWODNEJ "U^901 ” %.l 



MISJA 1 

1. Dostaii si? do promenady 

2. Dostad sif na mostek 

3. Znajdz klucz maszynowy 

4. Dostan si? do maszynowni 

5. Zabiokui siinik 

6. Wyjdz przez magazyn fadunkowy 

Zndw trzeba si? wszystkim legitymowad, od czasu, do 
czasu cicho likwiduj?c kogos w jakimS ciemnym k?- 
cie, A wi?c dale), naprzbd,,. Od pierwszego napotkane- 
go oficera uzyskasz przepustk?; nie ludi si? jednak. ze 
odda Ci j? po dobroci, Idqc dale] i likwidujgc kolejnego 
niemieckiego slu^ist? dostaniesz si? na Promenad?, 
Tu. myszkujgc troch? po nowej cz?Sci pokladu, odnaj- 
dziesz kolejnego Niemiaszka, ktbremu przepustka b^ 
dzie zbyteczna,,. Tym oto sposobem b?dziesz m6gl 
dostad si? na mostek. Skorzystaj zatem z drabiny, 
uprzednio grzecznie si? Iegitymuj?c, i wejdz na poklad, 
do komando Brucke, Nast?pnie zejd^ na korytarz, 
machnij papierami straznikowi przed nosem i bach I 
Jested na mostku - p6t misji zaliczone. Mala wymiana 
ognia ze znajdujacymi si? tu chlopkami. a kolejna prze- 
pustka wylgduje w Twojej kieszeni. Idi dalej. przez 
drugie drzwi. by z wn?ki obok dzial zabrad klucz maszy- 
nowy, Teraz wracaj, zejdi drabink? w ddl i wal do ma- 
szynowni, Po drodze powachluj troch? identyfikato- 
rem, zejdi kolejn? drabin? w dot i zalicz wreszcie na- 
st?pn? wytyczn? tego zadania - wejdZ do maszynowni. 
Podejdz do otwartej klapy i kiedy 'gra da Ci znad' 
(pojawi si? stosowny napis) wrzud klucz mi?dzy tryby 
silnika, wskutek czego ten si? zablokuje. Teraz biegnij 
na pocz?tek tego poziomu i wejdZ w drzwi magazynu 
ladunkowego (te z napisem 'Frecht*), Na drodze do 
ukortczenia tej misji stoj? Ci juz tylko dwa) straznicy... 



kontenerdw, zejdd na ddl. Teraz biegnij przez plac, 
nad ktdrym ciqgnie si? stalowe rusztowanie - do- 
staniesz si? na nie uzywaj?c drabiny znajdujgcej si? 
w w?skim przejdciu nieopodal. Na gdrze musisz 
uporad si? z kilkoma Nazistami, a nast?pnie przejSd 
po wspomnianym rusztowaniu {chod rusztowania 
to chyba zbyt wiele powiedziane - toz to jedna rura 
i par? sterczgcych drutdw!) Gdy Ci si? ta sztuka 
uda, b?dziesz mdgi zejSd w ddl i, albo nadprogra- 
mowo, w ramach bonusu oraz wfasnej nadgorliwo- 
dci wysadzid drug? ci?zardwk? |co wi?ze si? z do- 
datkow? strat? amunicji/energii), albo walid prosto 
do wyjdcia. W kazdym razie wiedz, ze tak czy ina- 
czej b?dziesz zmuszony znalezd kolejn? drabin?, 
wejdd nas dach, z tego skoczyd na drugi, a pd2niej 
na nast?pny - dopiero wtedy uda Ci si? odszukad 
wejdcie do hali produkcyjnej... 

MISJA 3 

1. Znajdz opis silnika 

2. Znajdz projekt kadluba 

3. Zniszcz panel sterujgcy sluzami 

4. Znajdz tddz li-4901 i dostad si? do srodka 
Rozpierdziel wiaz znajduj?cy si? przed Tob?. Teraz 
wal caly czas naprzdd siejgc dmierd i zniszczenie;). 
Alarm, w razie czego, wiesz juz jak wyl?czyd (przy- 
ciski na dcianach). Szybem wentylacyjnym dostar^ 
si? do rozwidlenia dwdch korytarzy. Ten na wprost 
wazny jest do dalszego pchni?cia misji, ten po pra- 
wej zawiera dodatkow? amunicj? i brort, jednak 
wymaga uprzedniego oczyszczenia z wrogiego ro- 
bactwa. Wybdr nale^ do Ciebie. W kazdym razie 
tym korytarzem 'na wprost' dostaniesz si? do hali 
produkcyinej. Tu. w biurku, spoczywa opis tajnego 
niemieckiego silnika - upchnij go sobie gdzied tarn w 
spodniach, zaraz obok kilkunastu legitymacji i in- 
nych dokumentdw.,. W drugiej hali, z wladnie budo- 
wanym kadtubem lodzi, znajdziesz projekty (lez? na 
stoliku). Teraz \6i czenwnym przejdciem, a nast?p- 
nie w lewo, aby podto^d ladunek pod panel steruj?- 
cy diuzami. Szybko wracaj i wal w praw? odnog?, a 
dostaniesz si? na poklad niemieckiego U-boota. Rozwal 
kogo trzeba i wyjdz przeciwieglymi drzwiami. Nalra- 
fisz na U-4901. Wejdz i zabij wszystkich. 

MISJA 4 

1. Podaj koordynaty do statku HMS Belfast 

2. Ustaw pozycj? "zanurzanie" 

3. Zniszcz uklad sterowniczy 

4. Wywal balast 

5. Znajdz luk wyjdciowy 

2ejd2 z gdrnego pokladu, uprzednio rozwalaj?c na- 
potkanych popaprahcdw. Przejd^ korytarzem. za- 
strzel paru oficerdw, po czym znowu wejdi na gdr?. 
W pomieszczeniu z telegrafem nadaj koordynaty i 
biegnij dalej, a wpadniesz na pokr?tlo, ktdre jak to 
pokr?tlo - trzeba przekr?cid- Tuz obok, przy pane- 
lach podioz ladunki, a zniszczysz uklad sterowania 
lodzi- W kolejnym pomieszczeniu znajdziesz waj- 
chy, ktdrymi wypudcisz balast. Na kor^cu ci?gu 
tych pomieszczert zobaczysz drabink? - ta prowadzi 
do luku wyjdciowego, wi?c chyba wiesz, co z ni? 
zrobid... Krdtka, acz tredciwa misja. 



MISJA 2 

1. Znajdz przemycon? broiS 

2. Zabezpiecz wykaz dostaw 

3. Wysad^ ci?zar6wk? 

4. Znajdz luk prowadz?cy do hali produkcyjnej 

Brort, ktdrej szukasz, znajduje si? niemal zaraz na star- 
cie - w skrzyni, ktdr? najnormalniej w Swiecie mozesz 
otworzyd. Butka z mastem, Idz dalej, wal przez dach, 
po czym zeskocz. by zabrad wykaz dostaw ze znajdu- 
j?cego si? przed Twoim nosem budynku (wykaz wisi na 
dcianie). Teraz biegnij dalej, strzelaj?csowicie. az oczom 
Twoim ukaze si? ci?zar6wka - podidz pod ni? ladunek, 
a nast?pnie uciekaj, Teraz wr6d, korzystaj?c z drabiny 
na dach budynku, jednak nie wchodi na jego najwyz- 
szg parti?, jeno skacz z tej 'drodkowej' - musisz dole- 
cied na przeciwlegty segment, tarn obok sterty skrzyrt. 
St?d mozesz nie^le oczydcid teren (snajperka mile wi- 
dziana.-.), a nast?pnie, korzystajgc z pouktadanych tu 



KAMPAMA 4 

. ATAK NA FORT "SCHMERZT’- .'I 



MISJA 1 

1. Rozwal myiliwiec typu Stuka 

2. Znajdi tom 

3. Otwdrz luk prowadz?cy do fortu 

4. Znajdi wejicie do podziemi 

W tym poziomie pierwszy raz napotkasz Niemcdw 
uczepionych drzew, czatujgcych tarn na Ciebie, b?di 
zatem uwazny. Wal przed siebie mijajgc dwa okopy 
(mozesz w nich znalezd troch? energii), az trafisz na 
plot i ustawion? obok niego straz. Najgrozniejsza 
jest wie^czka wyposazona w ci?zk? brort pancer- 
n? - troch? to czasu zajmuje, ale da si? zaczajonego 
tarn koiesia rozwalid. Teraz kieruj si? drog? ozna- 
czon? tabliczk? 'Umweg', az dotrzesz do zejicia w 
ddl. Przeczotgaj si? i rozwal cale hordy Nazistdw 



(mozesz skorzystad z karabinu zamontowanego na 
ci?zardwce), a zdob?dziesz tarn sporo amunicji, Teraz 
wrdd na gtdwn? drog? i biegnij do kolejnego ogrodze- 
nia ze straz?. Trzeba nadgorliwcdw zlikwidowad. a 
nast?pnie biec dalej tak, jak to pokazuje kolejna ta- 
bliczka z napisem 'Umweg'. Dotrzesz do rozwidlenia 
drdg - jedna to slepy zaulek z dodatkow? energi? (a 
takze i dodatkowym oddzialem Nazistdw), druga wy- 
maga przeczolgania si?. W kazdym razie gdy juz si? 
zdecydujesz i pdjdziesz prosto, dotrzesz do drabiny, 
T? wejdi do gdry i rzud par? granatdw - w ten sposdb 
rozwalisz, stoj?cego za ogrodzeniem. tzw. 'Stuka - 
the dive bomber*. Idi dalej. zlikwiduj operatora ci?z- 
kiego karabinu zamontowanego na wie^czce (trud- 
ne, ale wykonalne). by po skrzyniach dostad si? na 
niemiecki plac manewrowy. Otwdrz bram?, a nast?p- 
nie uporaj si? z dwoma bunkrami, jedli chcesz zgar- 




n?d tom, ktdry le^ na ich linii strzatu. Biegnij teraz 
drog? obok karabindw maszynowych i wjedi na pola- 
n?. Tu rozwal goscia w kolejnym bunkrze na wprost, 
a nast?pnie ucisz bunkier po lewej - w jego 6rodku 
znajduje si? wtaz, ktdry otworzysz lomem (dostaniesz 
si? tarn znajduj?cym si? nieopodal podkopem). Teraz 
zejdi po drabinie, przebrnij przez zalany tune! i wyjdz 
drug? drabink? na zewn?trz. Ucisz kolejny bunkier i 
wyjdz z tego poziomu... 

MISJA 2 

1. Wy^lij fafszywe SOS 

2. Znajdz rozkazy od pulkownika Mullera 

3. Zdobqdz klucz do podziemi 

4. Zdobqdi mask? gazow? 

Skop tylki wszystkim nazistom, po czym udaj si? 
w?skim korytarzem do pokoju z radiem i wydlij falszy- 
wy sygnal SOS. W pomieszczeniu obok jest szyb 
wentylacyjny, jednak trzeba rozwalid skrzynie zasla- 
nia]?ce go. Zaden problem, w kortcu od czego masz 
karabin! Przeczolgai si? tarn jedli potrzebujesz uzu- 
pelnid swoj? energi?. Jedli nie, to odszukaj drabink? i 
wlai do gdry, Tu zobaczysz dwie nast?pne drabiny, 
prowadz?ce do slanowisk strzelniczych, oraz scho- 
dy. Rdb co chcesz. ale i tak t>?dziesz musial skorzy- 
stad ze schoddw, a nast?pnie zej^ po kolejnej drabi- 
nie, przebiec przez korytarz i jeszcze raz r?bn?d w ddl. 
Tu znajdziesz pokdj z dokumentami zawieraj?cvmi 
rozkazy od pulkownika Mullera. ktdre niezwiocznie 
pochwyc w swe chciwe lapska. Pomyszkuj tu tro- 
ch?, a gdy zbierzesz juz wszystkie bonusy - wal do 
hali, gdzie Niemcy chodz? patrolami po rusztowa- 
niach. Zastrzel skurczybykdw, po czym wejdz po drabi- 
nie, a nast?pnie skorzystaj z szybu wentylacyjnego. 
Pdiniej skorzystaj z otworu w podlodze i zejd^ w ddl. 
Idi dalej, az do niebieskich drzwi. Na razie jednak nie 
mozesz do nich wejdc, udaj si? wi?c dalej koryta- 
rzem. Przeszukaj wszystkie napotkane pomieszcze- 
nia, a staniesz si? wladcicielem maski gazowej oraz 
klucza do wyzej wspomnianych drzwi, Jak zw/ykie na 
kortcu etapu wyskocz? jeszcze jacyS samobdjcy z 
karabinami, ale to nie powinno Ci? zbytnio dziwid. 

MISJA 3 

1. Przekr?d zaw6r nr 1 

2. Przekr?d zaw6r nr 2 

3. Wyjdz z fortu 

Idi drzwiami na virprost, kosz?c wytaniaj?cych si? z 
mroku Nazistdw. ale tylko w kilku pierwszych po- 
mieszczeniach. Teraz wrdd i oczydd z niedobitkdw z 






lewy blok. Nast^pnie wycofaj si§ i zn6w wal na 
wprost, tym razem juz do kodca. Przebiegnij przez 
pokdj z Niemcami ciskaj^cymi granaty Idebile sami 
St? powysadzaj?), przez labirynt z zotnierzami po- 
ukrywarymi w zautkach. az dotrzesz do drabinki pro- 
wadzgcej w d6i. Zejdz po niej, uporaj si? ze strazni- 
kami i wejdz na pomost. Nast?pnie kii na jego ko- 
niec, zejdz w ddf i odszukaj oba zawory. S? niedale- 
ko od slebte, wi?c nie jsowinno Ci to sprawid trudno- 
Gdy je przekr?cisz, pobiegnij dalei i korzystaj?c 
z drabiny wyjdi z fortu. 



KAMi»ANlA 5 
SABOTAZ W ELFlKTROViTNI 
■WUDWPid "RJin\A.PJ" 



MISJA I 

1. Odetnij wod? do gidwnego rurociqgu 

2. Zniszcz wszystkie przekainiki energii 

3. Wytqcz gtdwnq sied zasilania 

4. Opuid elektrowni? 

Wod? odetniesz przy u^ciu zaworu znajdu|?cego 
si? na samym pocz?tku etapu. Idz w d6f, a na- 
tkniesz si? na kolejne pokr?tfo, ktdre oczywiScie 
przekr?d. Nast?pnie zeskocz w dol i idz dalej (w 
stimie nte masz teraz mozliwoSci pomylenia drogi), 
az dotrzesz do szybu wentylacyjnego, zasioni?tego 
przez skrzynki - te. ma si? rozumied. niezwfocznie 
rozwal- Skorzystaj z szybu, a gdy go opuScisz, na- 
trafisz na pomieszczenie z przeka2nikami energii - 
wysadz je. Niestety pozostaly jeszcze cztery, wci?z 
aktywne. Odszukaj drabiny i dostar^ si? do kolejnego 
szybu. Przebrnij przez szereg powietrznych wentyla- 
cji, a w kortcu wyjdziesz na mostek. Tu wysadi 
jeden przekainik, po czym biegnij dale] - do nast?p- 
nego szwabskiego wywietrznika. Zreszta zaraz na- 
trafisz na kolejny szyb, p62niej b?dziesz musiat prze- 
bijad si? przez szereg pomieszczerl z wybiegami dlf 
Nazistdw, by w drugim z nich zejSd na dbl i roz^liC 
kolejny przekaznik. Nieopodal znajdziesz tu rdvvrtez 
ostatnie dwa przekazniki oraz gidwny wyi^czr^ do 
steer. Mozesz juz opu^cid elektrowni?... 

MISJA 2 

1. Wyfqcz wszystkie generatory 

2. Wyfqcz doplyw ciepla 

3. Zniszcz wszystkie akta (akty mozesz 
zostawid, ghe, ghe) 

4. Znajd^ raport D20 

5. Zlokalizuj wind? 

Skorzystaj z drabiny i idz wzdiuz drogowskazdw prtwa- 
dzacych do generatordw. Znajdziesz trzy parrele korv 
trolne - musisz wylgczyd wszystkie. Nast?pnie wal 
przed siebie - jedyn? mozliwg drog?, az dotrzesz do 
pokr?tla (oczywiScie caly czas b?da wyskakiwac kop- 
ni?ci Nazidci, no, ale w kortcu to doomowiec, a nte gra 
przygodowa:). Nauezony do^wiadc^iem. przekr?6. 
odnalezione pokretto... Biegnij dale], rozwal^lesia sie- 
dzacego za dzialkiem stacjonamytri i wskocz do szybu 
wentylacyinego, znajdujgcego si? obok p^tformy ka- 
rabinu. T? drog? dotrzesz do drugtego pO(ff?t!a i tym 
samym definitywnie odetniesz doplyw ciepla Wrdd z 
powrotem tunelem wentytas^nym i wyaos^j nadt>ie- 
gaj?cych osidw z kacabtnu stacjonamego.-Nast?pnie 
wal dalej, az do pokot z dokumenta^, gdzie wysadz 
szeSd szaf wypetnionych niemieckiriiFiillSmi PrzebjC 
si? przez kolejny szereg korytarzy, zgarnij po drodze 
raport le^cy na stole i wskakuj do windy. 

MISJA 3 

1. Odkr?d zaw6r bezpieczertstwa 

2. Odwrdc bieg wody 

3. Znajdz list? dostaw 

4. Zlokalizuj garaz 

5. Zniszcz ci?zardwk? 

Biegnij do pokoju z szafkami. Tu, prosto, do- 
trzesz do zaworu odwracajacego bie^svody (gdy 
pdjdziesz w lewo - nalapiesz energi?). N%|i|pty mu- 
sisz uaktywnib jeszcze trzy takie pokr?tlari^|{pnu- 
sza Ci? do dalszej podrdzy. W nast?pnym pokojU 
znajdziesz kolejny zaw6r. W pomieszczeniu z porno- 
stem odnajdziesz jeszcze jeden (na dole), a gdy waj- 



dziesz po drabi- 
nie, b?dziesz mdgt 
uaktywnib zaw6r 
bezpieczer^stwa. 
Teraz zejd2 na d6l 
i p?dz czerwonym 
korytarzem dalej 
- ostatnie pokr?- 
t(o odwracaj?ce 
bieg wody zostanie uruchomione. \di pochylym 
korytarzem, az trafisz na odchodzac? w bok odnog? 
- kieruj si? nig, a zdob?dziesz list? dostaw (jest za 
skrzyniami). Nast?pme wr6d do rozwidlenia i idz 
date) gkiwnym korytarzem. PowinieneS dostab si? 
do garazu, gdzie wysadzisz ci?^rdwk?. Teraz mo- 
zesz juz st?d wyjSb. To byte niezle, wielu szkopdw 
wlabnie tlumaczy sie 5w. Piotrowi... 

MISJA 4 

1. Zniszcz dwie ci?zardwki 

2. Zniszcz agregat mocy 

3. Zniszcz prom 

Byly juz pieski, Niemcy na drzewach, a ta misja po 
raz pierwszy wprowadza uzbrojonych w wyrzutnie 
rakiet zofnierzy. Zdecydowanie nteprzyjemni pano- 
wie. Pien«szy w6z jest zaraz na starcie, wi?c nie 
b?dziesz mial zbytnich problembw z jego wysadze- 
niem. Nast?pnie p?dz jedynym dost?pnym koryta- 
rzem, co by na pierwszym rozwidleniu skr?ci6 w 
prawo, a na drugim w lewo (jeSli pdjdziesz inaezej, 
trafisz w Slepy zautek, na dodatkowe oddziaty Niertv 
c6w. no I ekstra amunicj?/energi?). Przebijajac si? 
przez patrole Nazistbw dotrzesz do drugiej ci?za- 
rbwki, ktOra konsekwentme wysadz w powieirze. 
Po krOtkim marszu Twoim oczom ukaze si? tunel, 
a za nim kolejne rozwidlenie drOg. Id2 prosto (jak 
poidzjpaz w lewo, to wiesz jCiz co;), az dotrzesz do 
btamy. Teraz skr?b w tewo, aby znale2C agregat 
rrxwv... mocno strzezony Po zacieklej walce wy- 
sad2 CO trzeba i wracaj do bramy. Otw6rz |q, a 
nast?pnie podtbz ladUhek n? promie. Zn6w zakoiV 
ezyteS zadanie fajerwerkami. 



ICAf.TPAI'TIA 8 

PRZEOm/VTCENTE ETCBMICKIC^H 
?..ijp6w WIDJENNYCH •] 



MISJA 1 

1. Zniszcz paliwo do generatora 

2. Zlokalizuj wejicia do kopaini 

Robid opisdo tej mis)e to tak. lakby prObowab opt sab 
budow? cepa. No, po prostu musisz ibb caly czas 
przed fcbie (korytarze me s? specjalnie dziwnie za- 
projektowane, me zgubtsz si? raezej). az dotrzesz do 
pomieszczerW z czterema dJtomikami paliwa Tu po- 
winienes podiozyb tadunki, odej^ ksv^k, zdetono- 
W8C je i rozwaltb paru "bolkOw* ptlnuj?cych wyjScia.,. 
Aha, uwazai tyfko rta stanowiska ci?zkiei art^ni 

MISJA 2 

1 . Wykortez 8 czlonkdw elitamego 
oddziahi SS 

2. Znajdz manuskrypt Dahood 

3. Znajdi kluez do windy 

4. Znajdi aam? wind? 

kJ2 powolij'az natrafisz na pierwszego cztonka 
(hm...) elitamej grupy SS - rozwal go od tylu (gbym, 
ghym...) zanim si? zonentuje (tu znaezacego ka- 
slania i prychania me ma korV:a:) Jego pozosta- 
(ych kolegbw znajdziesz w kolejnych odnogach 
odchodz^cych od gkiwnei irakqi kdepwej. Staraj 
si? likwidowab ich po gichu, z zaskoczenia. Gdy 
oezy^sz pien/vsza, wykut? w skale jaskini?, idz do 
drugie). co by zalatwiC tu dwdeh kolejrtych SS-Ma- 
nOw. a takze zgarn?b manuskrypt (jest za wagoni- 
kiem). Date) czeka Ci? wspinaezka korytarzem w 
gdr?. Iikw)dac)a ostatnich niedobitkbw z oddziahj SS, 
kluez do windy (tezy na side), no i w kor^cu sama 
wirKla. Do lego sosu ddicz oczywiSde setki siukni?- 
tych Szwabdw z karabinami. bazookarrH i takimi tan 
Wychodri calkiem gorace dame, nte sgdzisz? 




MISJA 3 

1. Znajdz spis zagrabionych ddbr 

2. Zlokalizuj i rozbrdj wszystkie bomby 

Wymagany spis znajdziesz w pierwszym korytarzu po 
prawej- Teraz wrOb na gtbwny szlak i wal przed siebie, 
rozbrajajac znalezione po drodze bomby. iadunki s? roz- 
mieszczone niemal przy 
kazdej podporze kopai- 
ni, tak aby podezas 
eksplozji wszystko si? 
zawatilo. W pierwszej 
sail jest jedna bomba, 
w drugiej - trzy. Nast?p- 
ne dwa Iadunki odnaj- 
dziesz zaraz po wyjSciu 
z szybu wentylacyjnego. Zad w jaskini za sal? z mostem 
rozbroisz kolejne dwie bomby, a w ostatnim pomieszcze- 
niu (tarn, gdzie jest wyjbcie) zlokalizujesz brakujace czte- 
ry tykajace zabaweezki. Mozesz juz zetrzeb pot z czola, 
udalo si?! 




KAMPAUIA 7 

. 'TCIECZKA Z FABRYKI V:-3 . 



MISJAl 

1. Znajdz list? cel6w rakiety VI 

2. Zniszcz system kontroli rakiet VI 

3. Otworz luki wyrzutni 

4. Zlokalizuj wiaz awaryjny 

P?d2 caly czas tak, jak Ci? poprowadzi droga, az miniesz 
dwie konstrukcje z drabinkami (ta druga zaprowadzi Ci? 
na kor^cu misji do w(azu awaryjnego). Idee dalej, doj- 
dziesz do duzyeh, pancernych drzwi, zaraz obok zauwa- 
zysz tez drugie, podobne - nie wazne ktdrymi wejdziesz, i 
tak zaprowadz? Ci? one do sali z list? celbw rakiety VI (t? 
znajdziesz na stole). Niezwiocznie j? zabierz i rusz w dal- 
szg w?drbwk?. PowimeneS dotrzeb do pomieszczenia z 
pokr?t(em otwierajacym luki wyrzutni rakiet VI (chyba juz 
wiesz CO si? z pokr?t(ami robi...). Dalej zauwazysz tez 
panel kontrolny do owych rakiet, pod ktbry podibz (adu- 
nek wybuchowy. Teraz wracaj do wspomnianego pomiesz- 
czenia z drabinkami, zejd2 w d6l i skorzystaj z otwartego 
juz wlazu awaryjnego. Po drodze oczywibcie nie spusz- 
czaj paica ze spustu. 

MISJA 2 

1. Znajdz grafik naukowedw 

2. Zdobqdz schematy V2 

3. Dostaii si? do laboratorium kierowania rakietami 

4. Zdob?dz nawigacyjny system zyroskopdw rakiety 

5. Znajdz miejsce odpalania rakiety 

Grafik naukoyvcbw znajdziesz w pomieszczeniu z dwoma 
naukowcami (tatwo do mego dotrzesz, wszak architektu- 
ra tego etapu nie jest poczatkowo zbyt rozbudowana, jeno 
klopoty iDozesz mieb z szybami wentylacyjnymi - ate te 
przewaznie koicz^ si? slepo). Teraz b?dzie troch? trud- 
niej, bowiem kijfytarze zaczynajq tworzyb swoisty labi- 
rynt ale trzymaj?c si? gibwnej drogi dotrzesz do magazy- 
nu z poustawianymi rakietami V2, gdzie spoczywaja sobie 
odpowiednie jehematy (tradycyjnie juz na stoliku). Po- 
chwyb je migiem i wdrap si? na g6r?, po znajdujacej si? 
nieopodal drabinik. Id2 dalej, a napotkasz naukowca z 
zyrokompasem. pjbaktuj go olowiem, a system nawiga- 
cyjny b?dzie Twdjbbejrzyj go, po czym wyjdz z tego 
pokoju drugimi dr^iami, wal przez korytarz z rakiet?, 
b?dac? wfasnie w fazie montazu, a nast?pnie biegnij wzdiuz 
trakcji kolejowe|.f||krdtce powimenes zaliczyb ostatni? 
wytyezn? tej misji 



MISJA 2 



1. Wystrzel 8*fcotowany pocisk V2 

Zasady s? dwte. Pierwsza - rozwal wszystkich przeciwnT 
kdw, oezy^ caly pla^ wokbl pocisku V2. Druga - wrzub 
granat przez otw6r w dachu fiudki operatora startdw. Z 
kolesia siedz?c8Qoza kuloo^^^fna szyb? zostan? tylko z?by. 



WtaSme skot^czyleS n?jh 
nionego roku. Fajnie bylo? 



'SX’ ow? strzelanin? mi- 










w grze b^gcej kontynuacjg pbtgodzirv 
nego hitu sprzed paru lat. Pbtgodzinnego dla- 
tego, ze tyle czasu zabierato ukortcaenie gry. 
Ten lednak, kto szuka w FF2 krbtkiei rozrywki, 
J niech ae idzie pobawib zapalkami w gazowni. 
j Tu z mej strony lecg brzydkie przeklebstwa 
(jako goScia robtgcego c^is}. ale musz^ przy- 
znab, ze dia Was to tylko dobrze, bo FIDOS 
I postaralo si^ bardzo mocno o to, byScie przez 
-A' nie odeszli od ekrandw i innych 
wybwietlaczy, na ktbrych b^dziecie ci^li w t? gier^, Tyle 
tytutem wstepu, warto jedynie dodab, ze ominglem cek>- 
wo opis lednei misji - CHEMICAL PLANT. Napisalem 
ledynie jak si^ tam dostab, ale poniewaz nie jest to misja 
obowiqzkowa do ukobczenia gry, wi^ zostawHem jq Warn 
do samodzielnego przejScia. iycz§ ostrego ci^cia i na- 
prawdq wystrzahDwej imprezy. Do dziela. 



I leszcze ciekawostka - pieniqdze zdobywane w czasie 
rozgrywki to sumy tracone przez korporacjp Knackamiche. 
Za nie mozemy dostab dodatkowe kontynuacje, czyli nowe 
zycia. 



1. STEEL MILL 



przy stac/i rozfadunkowe) - po prawej masz 
po lewej drzwi i straznika, ktbry po Smierci zostawi 
Po prawej stronie drzwi, w skrzynce 
dzy dwoma szaflcami le^ automat. Same 
rozwalib, dostaniesz za to kas^ i apteczkq. 
lewej, w grupie beczek i skrzyr^, ukryty jest nbz i grana- 
Otwbrz drzwi, za nimi uprzejmy straznifc zostawi niebie- 
kart? (po bmierci oczywibcie). Z lewej strony na 
zobaczysz brqzowq skrzyneczk? z palkq. W po- 
pe prawej le^ pistolet i apteka. Wyjdi i do 
jlowanym zakazem wjazdu. Poniewaz me iei- 
zakaz ten Ci? me dotyezy, wyleci na Ciebie 
czeka na gbrze skrzyii i wali granatami, na 
3ba uwarab. Zostawi po sobie przepustkq w kolo- 
blue. W skrzyniach po lewej masz pistolet i aptekq. 
kluez i idziemy dalej. Za drzwiami czeka straznik, a 
zza drzwi na wprost wybiegnie jeszcze dw6ch - jeden z nich 
zostawi kartq, w skrzyniach znajdziesz pistolet. left drzwia- 
w lewo, rozwal beezki i skrzynie - obj'awiq siq dwie 
apteezki i drqg. Za wrotami zalatw gobcia z czymS ci^zkim 
na ramieniu i zabierz niebteski kluez. Skrzynia przy scho- 
dach jest puste, w tej na gbrze przy beczkach jest kij, a w 
szafee Spi siekiera. Pizejd^my przez drzwi po lewej, usy- 
piamy trzech niebieszczakbiw i zabieramy kfuez w kolorze 
ich mundurkbw. Skrzynia po prawej zawiera pistolet ma- 
szynowy, a my dIa sportu mozemy rozwalib wentylator 
majdujqcy si^ na wprost drzwi, ktbrymi weszlibmy. Idzie- 
Tiy drzwiami po lewej do biur. Jebli chcesz, mozesz zrobib 
:am porzgdek granatem - zabierz maszynbw?. Dalej w 
3rawo, wlabnie znalazleS si^ w pomieszczeniu z sejfem i 
iserokopiarkq. Rozwal i jedno i drugie - w ksero nic nie 
natomiast w sejfie tkwi czerwona karta i poszu- 
riwany przez nas kawatek metalu TUNGSTEN CX. Stra^ 
lik w nastqpnym pomieszczeniu zostawi po sobie niebte- 
;ki kluez, alarm mo^sz uciszyb strzatem, lub dobrze rzu- 
conym nozem. Monitor (!?) po prawej kryje w sobie ap- 
teezk?, ten po lewej tez, gdyz jak powszechnie wiadonxi 
jest to najlepsze miejsce na ukrycie banda^, plastrbw i 
syropu. W nast9pnyn> pokoju czeka dwbch straznikbw, 
ucisz alarm i zdemoluj wnqtrze. Znajdziesz apteezk^, n6z i 
pistolet. Za drzwiami rozwal straznika, beezki z lewej t 
skrzynie na wprost, le^ tam siekiera. Mozesz ibb tez 
drzwiami po prawej od wejbcia. jest tam (poza dwoma 
straznikami) gazrurka, pistolet i siekiera. Wr6b do poprzed- 
niego pomieszczenia i wskocz na ruchomq tabme, na 
ktbrq opada cob duzego, metalowego i ci^zkiego (wcze- 



bniej musisz rozwalib panel, bo inaezej srf 
nie przedostaniesz). Straznik na balkoniku u 
g6rymiknie(gdydonlegostrzelisz;), skrzynki 
po prawej zawierajg niebieski kluez i pisto- 
let. Wlai na drabinq (stabi na wprost i naci- 
bnij krzyzyk), na gdrze w szafee jest siekie- 
ra, a za drzwiami czeka dwbch klientbw • 
jeden ma apteezk^. Drzwi po lewej sq rra 
razie niedost^ne, rozwal panel na wprost i 
idi do d^wierzy w lewo. W szafee po lewej 
od drzwi jest gazrurka, po prawej masz dwie 
skrzynie - jedna z nozem, druga z maszy- 
nbwkq. Za drzwiami idi w prawo do panelu i 
unjchom go. Otworzq si? drzwi z lewej z 
dwoma stramikami. Strzal w beezki ujawni 
apteczkqisiekierq, strzalwstraznikow ujawni 
bl^kitnq kartp. Na prawo od drzwi znajdziesz 
gazrur? (w szafee), na lewo nbz i automat. 
Za drzwiami, do ktdrych prowadzi pochyl- 
nia, przywita Cif czwbrka knabli, w tym je- 
den z niebieskim kluezem i granatami. Skrzy- 
nie zawierajq dalsze granaty i pistolet. Jebli 
chcesz, mozesz rozwalib zbbmikstojqcy przy 
scianie. Lecimy do drzwi na wprost (na razie 
nie rozwalisz duzego wentylatora), straznik 
pocz^tuje Ci§ apteezkq i kartq. Na wprost 
wejbcia jest szafka z fajnym mtotkiem. Te- 
raz idziemy po pochyini do drzwi. Za nimi, w 
szafkach po prawej znajdziesz metalowy prpt, 
a w skrzynkach z prawej pistolet i aptekq. 
Kolejna apteezka jest w wentylatorze, (d2 na 
gbrq, zastrzel gobcia wyzej, bo bqdzie n^kai 
Ci? granatami, w skrzyni znajdziesz n6z. 
Wdrap siq po drabinie, z nim wejdziesz wy- 
rej. mozesz rozwalib skrzynkq - ale i tak nic 
tam nie ma. Jest za to peem na poziomie 
wyzej, ‘kilnij’ straznika i idziemy do drzwi. Za 
nimi wojak z niebieskq kartq, beezki po le- 
wej I panel po prawej, kryjqcy w sobie ap- 
teezkq. W szafee po tej samej stronie znaj- 
dziemy rbwniez gazrurq. Idziemy dalej, drzwi, 
straznik, straznik zalicza glebq, my rozwala- 
my szafki po bokach, w skrzyni znajdujemy 
granaty. Terazwdbldrabinq, na wprost masz 
panel, po lewej stramika i pustq skrzyniq, 
oraz dwie szafkr z siekierq. schodzimy po 
drabinie w d6i, gdzie czeka juz niebieski fra- 
jer. Uwaga, za plecami, zza drzwi wylezre 
komitet powitalny, sztuk trzy, jedna zaopa- 
trzona w niebieska kartq. W skrz^flii znajdu- 
jqcej siq w miejscu, z ktbrego wyle2li go- 
bcie, lezy nbz, idziemy do drzwi. Droga pro- 
wadzi do dwbch nastqpnych cieci, jeden z 
nich ma kartq (blue). W skrzyniach znaj- 
dziesz granaty, a w szafee apteezkq. Trbjka 
czekajqca za nastqpnymi drzwiami ma przy 
sobie takq samq przepustkq jak Ci poprzed- 
ni, skrzynka po lewej kryje maszynbwq, szaf- 
ki po prawej pafkq. skrzynia przy panelu cbo- 
wa mtot, a panel musisz rozwalib. Za drzwia- 
mi dwie skrzynie i beezka, w skrzyniach 
siekiera. Spbjrz na bcianq po prawej - zoba- 
czysz siatkq, jak jq potraktujesz czymb dqz- 
kim, przestanie Ci przeszkadzab. ale naj- 
pierw odwiedi pomieszczenia za drzwiami, 
znajdziesz parq skrzynek i parq straznikbw. 
Skrzynek nie musisz zabijab. Znajdziesz w 
nich apteezkq i miotek. Wracamy do przej- 
scia z siatkq, niedaleko jest nastqpna - wy- 
starezy strzelib w beezkq, by siq wykopyrt- 
nqia. Jeden strzal i orte wywija tez straznik. ' 
Pudto przy ktbrym stal jest puste, spbjrz w 
dbl i zabij gnoja przy skrzynce (znajdaesz w 
niej siekierq). Na dole drogq btokuje promieri 
energii, ktbry na szczqbcie co pewien czas 
siq v^qcza, Siatkq potraktuj z buta, przy 
drugiej po prostu strzel w faeczkq, skrzynia 
po lewej zawiera pistolet. Parq kopniqb i 
nastqpna siatka pada na pysk, po lewej 
rzud siq w oezy wielki wentylator- ten sam, 
ktbrego me data siq rozwalib. Strzal w beezki 
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naprzeciwko ujawni mtotek i slaboSd I 
wentylatora. Przy okazji warto zwr6- I 
cid uwag? na zmian^ rozkazdw, jakie 
ckDstalidmy do wykonania Cn-injgajg- 
ce" zielone w dolnym, prawym rogu). 

Naszym gtownym celem staf si? ge- 
nerator regulujgcy poziom mocy do- 
starczanej do fabryki. Masz zlokalizo- 
wad sterowni? i ustawid wskainiki na 
przecigzenie. Oczywiscie zdlawid 
wszelki op6r. 

Przejdz przez otwdr powstaV po wen- 
tylatorze, napfzeciw, troch? z prawej 
zobaczysz drzwi, ktdrymi udasz si? 
dalej, w ddt prosto az do panelu stero- 
wania otwierajgcego drzwi wyj'Sciowe 
(naciSnij krzyzyk). Pilnujgcy poda Ci 
(oczywiScie podmiertnie) niebiesk? kar- 
t?, w skrzyni za beczkamt znajdziesz 
apteczk? i pistolet maszynowy. Koiej- 
ne drzwi i tym razem pi^ciu strazni- 
kdw, w tym jeden z pamigtkg koloru 
niebieskiego. Tam skgd wyle^li, znaj- 
dziesz skrzyni? z nozem. rozwal beczki 
po lewej, w szafce naprzeciw nich jest 
siekiera. Za bram? chodzi bezczelnie 
dwdch straznikdw, w dodatku jeden z 
nich ma niebiesk? kart?, ale odda, jak 
SI? przewali. W skrzyni przy beczce 
jest metalowa rurka. Drzwi po lewej 
otwiera czerwona karta, ktdrej na razie 
me mamy, wi?c ledmy w prawo, Czte- 
rech na dole i jeden na gdrze - wredny, 
bo rzuca granatami. Zdob?dziesz czer- 
won? kart?, a ze skrzyrt powyciggasz 
peem, pistolet, rur? i granaty. Idz do 
drzwi otwieranych czerwon? kart?, krdt- 
ka pochylma, dwdch straznikdw i nie- 
bieska karta to wszystko, prdcz oczy^ 
widcie dwdch szafek z rurk? po lewej i 
panelu po prawej stronie na gdrze. f^- 
nel rozwal. W przedsionku przed drzwia- 
mi jest skrzynia z siekier?. Za drzwiami 
dwdch grubych i dwdch niebieskich - 
jeden z kart? tej samej barwy. Granat pomoze Ci 
w rozwalce zbiomika i beczek, mozesz podwiczyd nim rdw- 
niez na panelu. Przy zbiomiku znajdziesz ndz, a w skrzynce 
po lewej karabin, szafka naprzeciw skrzyni kryje miot. 2a 
drzwiami znajdziesz pokdj wprost wymarzony do rozrywki. 
granat w lewo, granat w prawo i wszystko si? pali klawo, a 
Ty zbierasz apteczk?, rurk? i pistolet. Trzech frajerdw za 
nast?pnymi drzwiami me powinno stanowid proWemu, za- 
bierz pozostaly po jednym z nich klucz i zabierz si? za panele 
komputerowe, w skrzyni po prawej jest apteczka. Za wrota- 
mi jeden (zaledwie) straznik, trzy skrzynie z lewej i raptem 
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jeden kij baseballowy wewn?trz. Pochyinia po lewej dopro- 
wadzi Ci? do trdjki kotejnych strdzuj?cych. Znajdziesz tarn 
kart? (blue), granaty i ndz. Mozesz rozwalid panel kompute- 
rowy. Idziemy prosto, ofbrzymie wrota prowadz? do po- 
mieszczenia z mndstwem skrzyr^ i beczek. Tu znajdziesz 
now? brof^ • strzelb? i aptek?. Idziemy w lewo. Przywita Ci? 
szeSciu goSci - zabierz niebiesk? kart?. W skrzyniach po 
prawej ie^ granat, a beczki kryj? apteczk?. Lee na gdr?, 
jeSli chcesz. to rozwal dwie szafki, po prawej od drzwi, 
znajdziesz gazrur?. W nast?pnej lokacji zobaczysz basen z 



jak?S dziwn? ciecz?, mi$ na 
wprost i po prawej. Widzisz 
drabink? przewieszon? nad 
basenem? Podskocz i zlap si? 
jej - przejdziesz na drug? stro- 
n? basenu- W skrzyni przy 
drabince znajdziesz pistolet, 
ie^ przy medost?pnym na ra- 
zie przejSciu. Po drabinie idzie- 
my na gdr?, zabijamy straznk 
ka i beczki po prawej. W skrzy- 
ni tkwi?cej mi?dzy nimi jest 
maszyndwa, a my podestem 
przedostajemy si? na drug? 
stron? i idziemy do drzwi po 
lewej. Straznik na dole roze- 
nArie si? razem z beezkami, 
w ktdre sobie strzelimy, a my 
po drabinie przechodzimy na 
drug? stron? - w beczce z 
lewej jest karabin. Idziemy 
do drzwi po prawej. Za nimi 
czeka dwdch niebieskich, je- 
den na wprost Ciebie, drug! 
na dole. Ten na dole ma nie- 
biesk? kart?. Strzel w beczki 
na pomofcie, rozwal? skrzy- 
ni? z karabinkiem, dwa po- 
zostate pudte, to apteczka i 
granaty. Wrdd podestem i 
ziai na ddt po drabinie, po 
tewej masz trzy beczki. po 
prawej poziom? drabin?, po 
ktdrej przejdziesz na drug? 
stron? zbiomika. Zabierz nie- 
biesk? kart? i siekier? ze 
skrz^i po prawBj stronie, ale 
nie przechodz przez drzwi. 
Za to id^ tymi z przel?czni- 
klem na Scianie. Wyskoezy 
na Ciebie paru goSci, ale co 
tarn. W szafce po prawej 
jest pr?t, a w skrzyni vis a 
vis jest apteka. Gl?b p?- 
dz?cy na Ciebie pomostem pozostawi po sobie bl?kit- 
ny klucz. W tym momencie otrzymasz dodatkowe 
informaeje na temat swej misji. Okaze si?, ze fabry- 
ka. a raezej jej gtdwny piec, pracuje juz z moc? zdoln? 
do zniszczenia prdbki' TUNGSTENU CX, wi?c wraca- 
my do pierwotnych rozkazdw. Drzwi za straznikiem 
wiod? do panelu odbtokowuj?cego wyjScie. WyjSciem 
zwane s? szerokie wrota umiejscowione na tej samej 
teianie, co panel. By si? przez nie przedostac, musisz 
wskoezyb na taSm? i zeskoczyd z niej (w lewo) zanim 
dopadnie Ci? obracaj?cy si? b?ben. Zanim to zrobisz, 
wskocz na murek po prawej stronie taSmy i wykorSez 
trdjk? straznikdw. Trzech nast?pnych czeka we wn?- 
ce w ^cianie - zostawi? kart? koloru nieba. W skizyn- 
kach znajdziesz granaty, karabin maszynowy i siekie- 
r?, w nast?pnym pomieszczeniu (buta z maslem) s? 
cztery skrzynki - z pistoletem, nozem, mtotkiem i 
karabinkiem maszynowym. Ciekawe, ze za drzwiami 
jest z kolei pokdj z pi?cioma skrzyniami i straznikiem, 
co pozwala wysnud wniosek, ze nast?pny b?dzie kryt 
szeSd skrzyh, pdttora straznika, dwierd pingwi'na i 
kawatek sernika z rodzynkami, ale troch? wyschni?- 
tego, Znajdziesz machine guna, dwa noze i dwa nice, 
Jedynie przeciwpoarowa szafka chowa w sobie strzek 
b?. Podejdz do wyl?cznika (uwaga na zbiomik z su- 
rdwk?) i wskocz na schodek z obracaj?cym si? ko- 
lem, s? tarn drzwi i dwdch straznikdw, przy czym 
jeden posiada miotaez ognia. W skrzyniach znajdziesz 
granaty i apteczk?, \di do drzwi z przet?cznikiem. 
kretyn u gdry z prawej sprdbuj Ci? wykor^ezyd grana- 
tami, ale b?dziesz od niego szybszy, na gdrze czeka 
skrzynka z maszyndw?. Id^ do drzwi, do ktdrych 
prowadzi pochyinia (z prawej KM w skrzynce), zawie- 
dzie Cl? do wielkiego pieca z ochron? - dwdch z 
przodu, czterech z prawej. Ci z prawej maj? niebiesk? 
kart?, jest tarn tez skrzynia z apteczk? i szafka z 
miotem. Rozwal panel i beczki, po drugiej stronie 
pieca znajdziesz skrzynki z granatami, wiai do drzwi z 
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zakazem wjazdu. Siedmiu krasnoludkdw (w tym jeden z 
bt?kitn? kart?) przyjdzie Ci? przywitac, pozbieraj co po 
nich zostanie, pozbieraj tez pistolet schowany w skrzyni 
po prawej stronie paleniska i drugi taki sam, znajduj?cy 
si? we wn?ce z lewej strony. Rozwal panel i led do drzwi, 
ktdrymi nie wszedted. Nast?pnych siedmiu kolesi, z lewej 
beczki i szafki (apteezki, mtotek i rura) oraz drzwi na 
niebiesk? kart?. PoSrodku panel - rozwalamy go i zostaje 
do dyspozycji prawa strona z siekier? w szafce i drzwia- 
mi. Za nimi oczywidcie gl?b z miotaezem, ale ma kart? 
(blue) i apteczk?, skrzynie w pokoiku zawieraj? ndz i 
machine guna, szafka za bytym straznikiem miedci gazru- 
r?, Wracamy do tych drzwi, co to si? nie cheiaty otwo- 
rzyd, teraz juz mamy otwieraez - szeroki podest i nast?p- 
ne wrota. Noooo! Bardzo fajny pokdj. Zalatw godcia przy 
panelu po prawej, po drabince przedostari st? na irodek. 
St?d skr?d w prawo i rozwal panel, w skrzyni przy nim 
znajdziesz niebiesk? kart? - otwiera drzwi na wprost pane- 
lu. Dwdch straznikdw, czerwony klucz i beczki do rozwat- 
ki. Efekt? Super r?kawica po lewej stronie zaiskrzy si? 
wkrdtce na ciele naszego bohatera. Po wyjsciu z tego 
pomieszczenia pdjdziesz w lewo (po drabinkach oczywi- 
Scie), zabijesz straznika, rozwalisz granatem beczki i za- 
bierzesz pistolet - pozostatodd po lez?cej w poblizu skrzynce. 
Za drzwiami stoi dwdch straznikdw, rozwal panel po le- 
wej, nast?pnie przeskocz na platform? naprzeciwko, wy- 
kor)cz straznikdw ponizej, zbierz z szafki strzelb? i ztai po 
drabinie na ddl. Skrzynia zawiera maszyndw?, rozwal panel 
podrodze i znowu przeskocz na drug? stron?. Jedli chcesz 
mozesz zej5d na sam ddt rozwalaj?c po drodze szafk?, 
znajdziesz tarn apteezki, brot^ i granaty, wespnij si? z 
powrotem po drabinie i wejdz w drzwi, ktdre wczeSniej 
zignorowateS. Trzech kolesi czeka na Ciebie, wi?c ich nie 
zawiedi, pochyinia wiedzie ku panelowi otwieraj?cemu 
drzwi, Za nimi czeka na Ciebie boss z pi?knym pton?cym 
miotem. Pozostawi po sobie niebiesk? kart?. Id;i w lewo, 
skrzynie I beczki to jedyna atrakeja tu, w kazamatach 
huty (poza ogniem oczywiSde). Grupa po lewej zawiera 
niebiesk? kart?, grupa po prawej pistolet, my idziemy do 
bramy poSrodku, Panel za bram? powie Ci, ze moc do- 
starezana do fabryki jest niebezpiecznie wielka, a pd^niej 
juz nic nie powie, bo go rozwalimy. Pochyini? dojdziemy 
do miejsca, gdzie b?d2iemy w stanie spalid TUNGSTEN 
CX - wybuchnie Slieznie, a Ty wejdziesz do windy za 
paleniskiem. Krdtka jazda na dach fabryki i wt?cza si? 
liezony filmik, pokazuj?cy jak najpr?dzej opuScid dach 
fabryki. Koniec misji. 
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c8ekspecymentu.VV^fciin4kazd?prdfa?apct^ 

Skrzynie po prawej i po lewej zawieraj? ndz, granat i 
pistolet. Idz do windy (na wprost), zjedziesz do holu z 
paroma wyjSciami i balkonikiem na wprost. Wykor^cz 
obstug? parteru, uwaga na drzwi po lewej, wyskoezy 
dwdch goSci - jeden z niebieskim kluezem. Rozwal pudta 
w pomieszczeniu, z ktdrego si? wydobyli - ale niewiele 
tarn jest. SzedJ metalowych skrzyri tez jest w petni Voz- 
walalnych", chowaj? w sobie pistolet, maszyndwk? i gra- 
naty. Samotna skrzynia w rogu to ukryty ndi Idziemy na 
gdr?, trzy skrzynki po prawej to granaty i maszyndwa, idz 
teraz w lewo - krdtka pochyinia i znajdziesz si? w koryta- 
tzu. Idz najpierw w lewo, rozwal metalowe skrzynki, to 
znajdziesz pistolet. Beczki przy Scianie broni? dost?pu do 
drabiny, gdy si? na ni? wespniesz zdob?dziesz apteczk? 
i peema. Zlazimy w ddl do drzwi z napisem Biohazard, 
dwdch przykrych z automatami pozostawi po sobie nie- 
biesk? kart?. Otworzy ona przed Tob? wrota, prowadz?ce 
do sail ze szkianymi walcami, wypetnbnymi zielonkaw?, 
bulgocz?c? ciecz?. Rozwal walce i trzech straznikdw p?- 
taj?cych si? bezezynnie w poblizu, dwdch nast?pnych 
czai si? we wn?ce, jeden z nich ma bt?kitny klucz, skrzy- 









nia zawiera maszynbw^. Klocz otworzy nam drzwi na 
prawood wej^a (w poblizu drugje otwierane czerwon^ 
kartg). Za drzwiami czterech knebli, jedan ma czerwony 
klucz - zn6w trzeba rozwalip szkiane pojemniki, W skrzy- 
niach porozrzucanych po sales lezg granaty, karabinek i 
apteezka. Idziemy teraz do drzwi czerwonych, przedsio- 
nek t nast^pne diwierza otwierajq nam droge do biura, do 
wykortczenia trzech klientdw, w tym jeden z kartg (blue) i 
granatami. przydajqcymi si^ do dekoraeji wnptrza. Mate 
przemeblowanko ujawni apteezki, gazrurk^ i przejScie w 
Scianie po lewej od drzwi wyjSciowych. Znajdziecie tarn 
maszynbw? i cool r^kawic?. Jest gicio. Idztemy do drzwi 
po lewej, witamy si§ z dwoma ‘rzucaezami’ granatbw i z 
niebieskim kluezem pozostawionym przez jednego z nich. 
Szafki po lewej to cztery gazrurki, te po prawej to pr^ty i 
dwie apteezki. Idziemy dalej do pomieszczenia z siedmio- 
ma goSbmi (trzech poSrodku, po dwbch z lewej i prawej 
strony), Gdy ich rozwalisz, dostaniesz komunikat, ze Twoi 
rnocodawey tracg z Tobg kontakt, wi^c rniej sip na baez- 
no^ci. W skrzyniach po lewej masz granaty i apteczk?, po 
prawej znajdziesz pistolet i automat. Stai^ na windzie i jed^ 
w dbt, u podnbza schodbw stoi zaskoezony kretyn, rzud 
tarn granai - niech sip troch? rozerwie. Korytarz wiedzie w 
lewo, stojgce po drodze skrzynie mieszczg Sliezny metalo- 
wy pr§t, pistolet, apteezkp i granaty. Skr^casz nieco w 
lewo, beezki kryj^ aptek?, a zza zakr^tu wytoni si? bialas 
fzucajqcy granatami. Wejd^ w drzwi po lewej, poza straz- 
nikiem, wyskoczq na Ciebie trzy mutanty, ostatni z nich 
zostawi niebieskq kart?. Ciecz znajdujaca si? w trzech 
pojemnikach jest dia odmiany zolta, warto rozwalib tez 
akwaria lez?ce na stolach, natomiast ogblny porz?dek 
w6r6d skrzyt^ ujawni gazrurki (dwie). Wychodzimy i idzie- 
my w lewo, demolujemy szafki (znajduj?c jeden pot?zny 
nbz). Za drzwtami czeka zielonkawy mtotek, rozwal skrzy- 
nie (peem i apteka). Strzat w beezki obnizy nieco poziom 
podlogi. Za rogiem czeka jeszcze trzech zielonkawych, ty 
wskoczysz w dziur? w jaodtodze (byte umtej?tnie), drabin- 
k? w dbl, zabij lecgcego na Ciebie straznika. Za sob? masz 
Slepy zautek, by ted do przodu, musisz strzelid w miny 
(tekie mate szare po bokach), prosto i uwaga na nieocze- 
krwany koniec drogi, Drabinka i r?ce pomogq Ci przedo- 
stac SI? na drug? stron?, czeka tarn juz mutant (za fila- 
rem), drabink? do gbry, skrzynia zawiera granatki. Jak si? 
odwrbcisz, zobaezysz drug? z pepech?. Strzel w beezki, 
wybuchn? i zawali si? podtoga, ale spoko kisiel, nic Ci si? 
nie stanie. Kuku natomiast s? w stanie Ci zrobid dwaj 
straznicy. W skrzyniach na korytarzu znajdziesz mtot i 
mtecz. Na kodicu korytarza drzwi z prawej i lewej strony. 
Idi do tych po lewej, w pudtach lezy machine gun, apteez- 
ka i nbz. W pomieszczeniu za prawymi drzwiami znaj- 
dziesz nbz, metalowy pr?t i bazook?. Teraz czeka Ci? 
droga powrotna do dziury, ktbr? wteztes. Po wyjSciu z niej 
idz prosto do kortca korytarza. fvlasz drzwi przed sob? i po 
lewej. Wejdi w te drugie, zabij czwbrk? mutantbw i zabierz 
pozostawion? przez ostatniego z nich niebiesk? kart?. W 
szafkach przy wejSciu nic me ma, pokonaj trzy wielkie, 
z6lte stoiki i da akwaria, ze skrzyri w pokq'u zabierz (rap- 
tem) j«jn? apteczk?. Po wyjdciu ktt w lewo - znajdziesz 
si? w pokoju z panelem, podejdz do niego i odblokuj drzwi. 

Za nimi czwbrka pilnuj?cych, we wn?ce, w ktbrej byli jest 
mina, wi?c uwaga. W szafkach po drodze dalej znajdziesz 
gazrurki, apteczk?, automat i miecz. Za zakr?tem przy 
wentylatorze w szafee le^ ndi. a w skrzyniach na wprost 
jest jeszcze jeden i gazrura. Drzwi po lewej s? na razie 



niedost?pne, \6i w prawo, zabij gtupka i ted na dbt, 
rozbrajaj?c po drodze miny (mrugaj? na czenwno). Za 
drzwiami na vi^rost czeka na Ciebie dwbch mutantbw i 
strzelec z prawej, w skrzyniach w pomieszczeniu znaj- 
dziesz pistolet, gazrur? i granaty. Widzisz min? na pra- 
wo od wejdcia? Strzel w ni?, to udost?pni si? korytarz z 
nast?pn? mink? te2?c? na podfodze. Droga doprowadzi 
Ci? do pomieszczenia ze skrzyniami, gdzie znajdziesz 
apteczk?, gazrur?, pistolet i super r?kawic?, dodatkowo 
w szafkach przy drzwiach jest nbz. Idziemy dalej prosto, 
trafiaj?c od razu na czterech strzeicbw i drzwi przed 
sob?. Wchodzimy w nie i inwentaryzujemy zasoby po- 
koju. pr?cik, pistolet i maszynbwa, to catkiem niezly 
poibw. Teraz do wylScia i w prawo, znajduj?c czaj?ce si? 
w pudeikach wyrzutm? rakiet, siekier?, granaty i ap- 
teczk?. We wn?ce po prawej stoi dwbch straznikbw i 
mtna, po lewej masz beezki, skrzym? z min? i drzwi. 
Strzat w beezki rozwi?ze problem z min?, przejdz przez 
drzwi, zabij gnqa, rozwal beezki i szafki, zabieraj?c tkwi?- 
ce w nich nbz, pr?t i miot. Skr?caj?c w lewo uwaga na 
miny, zabij goScia z automatem i odwrbd si?. Z uprzed- 
nio zamkni?tych na gtucho drzwi, wyskoezy ekipa czte- 
rech pacanbw z niebiesk? kart?, zatatw ich i ted dalej, 
2bieraj?c po drodze nbz, pistolet i palk?. Znajdziesz si? w 
duzym pomieszczeniu ze skrzyniami, pilnowanym przez 
trzech zotnierzy (pozostawi? niebiesk? pami?tk?), pize- 
szukanie skrzyrl po dziurki w nosie zaopatrzy Ci? w bro^^ 
i apteezki. Idz do drzwi, ktbrymi nie wszedteS, wyjdziesz 
na znajortro wygl?dai?cv (bo rozwalono) korytarz, jeSli 
masz granat, to rozwal krat? w podlodze po lewej. Zejdz 
na dbl, w skrzyni przy drabince znajdziesz granaty, w 
nast?pnej le^ machine gun. a na dole drabinki le^ 
mina. Odwrbd si? i zatatw dwa kolejne tadunki rozmiesz- 
ezone po bokach korytarza. Po drabince przewieszonej 
nad dziur? w drodze, przedostah si? na drug? stron? 
tunelu I zatatw czekaj?cego tarn na Ciebie mutanta. Za 
filarem jest drabinka, id?c po niej na gbr? zobaezysz 
skrzyni? (jest w niej maszynbwa), a na szczyeie jeszcze 
jedn?, tym razem z granatami. Strzel w beezki i droga na 
gbr? wolna, wydostaliSmy si? w znajomym miejscu. Po 
prawej wn?ka, po lewej tez i drzwi. Idi w lewo, za 
drzwiami korytarz ponownie skr?ca w lewo, drzwi. w 
lewo i nast?pne drzwi. Teraz prosto, pochyinia w dbl i w 
gbr? I dalej do drzwi na wprost. Kolejna pochyinia (uwa- 
ga na miny) doprowadzi nas do bramy i sali za ni?. W 
salt strzel najplenAi w beezki i przeszukaj skrzynie (strzel- 
ba, siekiera, dwie apteezki i granaty) przy drzwiach na 
dole pochyini. Za nimi czeka Ci? walka z trzema zmuto- 
wanymi osobnikami (bossowie), pryskaj?cymi jakim? 
zielonym Swii^stwem. Pozostawi? po sobie niebieski 
klucz. Jedyna droga prowadzi prosto, za drzwiami kory- 
tarz skr?a w lewo, dwie skrzynki (puste) i kolejne drzwi 
na wprost. Winda za nimi zawiezie nas na gbr? do 
Slieznego czerwonego autka. Koniec misji 
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W jednej z szafek znajdziesz karabin snajperski 
(LAU), zejdi drabink? na dbl. zatatw go^cia po le- 
wej, rozwal wy)?cznik na Scianie (s? dwa, jeden 
si? da rozwalib), drugi wyl?cznik po kopni?ciu’ 
spowalnia prac? duzego Smigla. Przejdz mi?dzy 
jego lopatami, po lewej masz nast?pny guzik, 
z buta go, mi?dzy jego lopatami i drabink? na ' 
dbl, Tam przywita Ci? brygada z rurkami, 
szafki przy drabince s? puste, w czerwo- 
nej, przy drabince jest siekiera, a w skrzy 
niach na wprost znajdziesz maszynbw?, 
idziemy w lewo, do panelu. Po lewej od 
niego jest skrzynia z apteczk?, zatatw 
panel i kopnij w wyl?cznik przy wen- 



tylatorze. Rozwal miny i hajda na drug? stron?. drugi 
pr2el?cznik. miny, wentylator i rozwalka mniejszego, 
smiesznego smigietka, otworzy nam jedynie stuszn? 
drog? 'wpieriod' (przy okazji dostarczaj?c rur?). Jedy- 
na skrzynia na platformie, na ktbrej znajdujemy si? po 
skoku zawiera nbz, rozwal goScia ponizej i zejdz na dbl 
drabink?. Jested w pomieszczeniach biurowych, szyb- 
ka rewizja da Ci niebieski klucz’, karabin maszynowy, 
granat i apteczk?, Rozwal tez komputery stoj?ce po- 
brodku sali i led do drzwi, zabij klienta, przeszukaj 
skrzynie (apteezka, granaty), Klient zostawi niebiesk? 
kart?, ktbra doskonale pasuje do drzwi znajduj?cych 
si? za nim. Dalej nast?pnych dwbch straznikbw z kar- 
t?, przeszukaj (nog?) skrzynki na korytarzu, to znaj- 
dziesz pepech? i siekier?. Drzwi na wprost otwiera 
czerwona karta. pozostala wi?c droga wrotami w lewo, 
Swi?tej pami?ci straznik da nam niebieski klucz. a 
skrzynia nbz. Nast?pne biuro ze straznikiem (niebie- 
ska karta). automat z col? zawiera apteczk?, oczywi- 
bcie rozwal, co si? da i idz drzwiami w prawo. Tam 
kolejny frajer z przepustk? w kolorze blue i gazrura 
ukryta w komputerze po prawej. Za drzwtami dwbch 
klientbw (czerwona karta), inspekeja w biurze da nam 
apteezki, granaty i miecz, wracamy do drzwi pilnowa- 
nych ’na czerwono’, Za nimi oSmiu ninja z mieczami 
(czterech z lewej i tyle samo z prawej strony). Z lewej, 
w skrzyni znajdziecie karabin. po drodze miecz i niebie- 
sk? kart?, natomiast we wn?ce po prawej pistolet. 
Automat da Warn apteczk?. a my idziemy do drzwi 
naprzeciwko tych, ktbrymi weszlibmy (innymi si? z 
reszt? me da, bo nie ma pomarartczowej karty). Kilka 
krokbw i konsternaeja, stoimy bowiem przy trojgu 
drzwi. Idziemy najpierw w prawo, demolka i idziemy do 
drzwi na wprost, zabijamy grubasa i komputery, ze 
skrzynki bierzemy granaty i pozostaty juz tylko jedne 
drzwi • puste pomieszczenie biurowe, w ktbrym znaj- 
dziemy super r?kawic?, apteczk? i drzwi po prawej. Za 
nim trbjka straznikbw z karabinami, trzy puste skrzynie 
I droga w dbl za rozsuwanymi drzwiami, po nich nast?j> 
ne (nbz w skrzyni po prawej) i jeszcze jedne. Korytarz 
skr?ca najpierw w prawo, pbzniej w lewo, konieeznie 
rozwal skrzyni? - jest w niej niebieska karta i do drzwi z 
ni?. Zmarlemu straznikowi czekaj?cemu na Ciebie po 
drugiej stronie, zabierz karabin i wykor^cz dwbch na- 
st?pnych ninja. Drzwi po lewej to joara nast?pnych fra- 
jerbw, szybka ocena skrzynek zaowocuje apteczk? i 
pepech?. Idz w prawo, s? tarn drzwi, za nimi wspinaez- 
ka w gbr? i du^ korytarz z czwbrk? pilnuj?cych. Skr?c 
jeszcze raz do drzwi w prawo. w skrzyni na pomobcie 
jest pomarahezowy klucz, wrbb i idi tym razem w lewo, 
dostaniesz wiadomogb, ze blok badar^ nad broni? jest 
pol?czony z glbwn? lini? produkcyjn? czolgbw. Masz si? 
tarn dostab. Pozbieraj z szafek gazrur?, siekier? i ap- 
teczk?, a z szafki przy drzwiach zabierz niebieski klucz. 
Warto odwiedzib rbwniez pomieszczenie znajduj?ce si? 
za krat? przy panelu komputerowym (pistolet i pepe- 
. cha), idziemy do drzwi. Po lewej panel odblokowuj?cy 
wyjscie, prosto, wykor^cz czterech straznikbw i w lewo, 
do wn?ki z pistoletem ukrytym w wiadomym miejscu. 
Teraz dIa odmiany w drug? stron?, w szafee lorn, w 
skrzyni pistolet, idz w lewo, rozwal granatem panel. W 
skrzyniach lez?cych troch? dalej znajdziesz granaty. 
jeSli Ci teraz ich brakuje. Rozwalka panelu spowoduje 
uruchomienie si? diwigu, polozy on dwie skrzynie na 
mrugaj?c? na zielono platform?. Wejdi do biura na 
gbrze, zabij grubasa i weijego kart?. Wyjd2 z biura i idz 
na dbl pochyiniami do drzwi, w pokoju lezy snajperka i 
peem. Wyjdi i idi w prawo, zastrzel snajpera u gbry, 
znaleziona niebieska karta pozwoli Ci otworzyb bram?, 
wbzek z ladunkiem przejedzie i Ty tez. Granatem roz- 
wal panel joo lewej, pochyinia z drzwiami po prawej 
doprowadzi Ci? do pomieszczenia z aph 
teezk? (w skrzynce ofkoz). 
Wracaj i rozwal co si? 
da, powi- 







nieneS ujfze6 pistolet, aptek§, siekier^ i metalowy pr^t 
Skr?e w wielkg bramg po prawej, zastrzel grubasa i trbjk? 
jego kolesi- Skrzynki ujawnig granaty, noze, kije do base- 
balla, siekier?, gazrurk? i apteczk?. Rozwal panete kom- 
puterowG, a gdy potrzebujesz granatdw i pistoletu maszy- 
nowego, zejdi po pochyini do pomieszczenia na dole. 
JeSli rozwalisz szafk? po prawej stronie od wejgcia, ktb- 
rym sip tu dostatel zobaczysz za niq Sliczne przejide. 
Podrdz po malym labiryncie, da Ci apteczkp, pistolet i 
dwa karabiny. Idi teraz do bramy znajdujgcej sip vis a vis 
wejScia. W pomieszczeniu z ogromnym obracajgcym sip 
kolern zastrzel grubasa i zmiataj na bok, inaczej obe- 
rwiesz strumieniem energii z kola. Wdrap sip na drabinkp 
po lewej, zalatw oczekujqcg Cip dwbjkp, rozwal panel, 
szafki i skrzynie, zabierajpc tom i apteczkp. Zejdi na dbl - 
otworzyly sip zamknipte dotpd drzwi z obstawp, wipe 
uwaza). Pobiegnij w stronp kota, nie przejmuj sip tym, ze 
sip laduje, tylko rwij na nie, zatrzymasz sip tuz przy nim, 
a ono wystrzeii rozwalajpc samo siebie. Droga wolna. 
Zastrzel czwbrkp straznikbw {zostanie mebteska karta), 
rozwal oczywiScie beezki i skrzynie {znajdziesz pistolet 
maszynowy. tomy, wyrzutnip rakiet i siekierp), rozwal 
czolg na wbzku i panel po lewej. Brama sip otworzy, gdy 
do niej podejdziesz, zabij piptkp straznikbw i wei niebie- 
skg kartp, dwa granaty wystareza na rozwalkp czolgu. W 
skrzyni przy bramie jest zestaw medyezny. Za bramg 
masz trzech straznikbw (niebieski kluez), w skrzyniach 
karabin i apteczkp, rozwal czolg i wespnij sip na drabinkp 
po prawe), zabij gnoja i rozwal szafeezki (mtot i tom), idi 
drzwiami do sterowni, zabij grubawego, rozwal panel i szaf- 
ki (znajdziesz rakietnicp i tom). Wejdziesz na balkon, po 
prawe; masz skrzynip, szafkp i drabinp, zanim jednak ze;- 
dziesz na dbl, rozwal co sip da • od szafek naprzeciw, po 
^miglo z lewe; i prawe; strony. JeSIi chcesz, mozesz prze- 
skoezyb na drugp stronp do miejsca, gdzie uprzednio byly 
wentylatorki - wybuch otworzyt przejScie. Znajdziesz tarn 
skrzynie z apteezkami, pistoletem i maszynbwkp. Dobra, 
schodzimy na dbt, rozwalamy ochronp, zabierajpc niebie- 
ski kluez, a ze skrzyrt aptekp i granaty. Otwieramy drzwi, 
wykartezamy obstawp (blue key) rozwalamy czolg I ogblnie 
demolujemy wnptrze, znajdujgc lorn i pistolet. Droga wip- 
dzie przez drzwi po lewej, trzej straznicy, czolg po6rodku i 
wiadomo o co chodzi. W skrzynce po prawej lezy peem, 
drzwi po bokach wyplujp kolejne mipso dia Twej spluwy, 
zabierz tylko niebieska kartp. Kolejna sala. Owbch glup- 
kbw po prawej, jeden z kartp. JeSIt Ci sip chce, to wdrap 
Sip na podwyzszenia po obydwu stronach sali. Za kratami 
znajdziesz granaty i karabm. Zlei teraz po drabime na dbl, 
zalatw gostka, beezki i kratp. Idpc do malego labiryntu, 
znajdziesz drugp rpkawiep. Cool, Wracamy na gbrp. Idzie- 
my do nastppnej bramy i... znowu stara Spiewka - ochro- 
na, karta, czolg. Zaezyna byb nudno. Rozwal panel i idz do 
drzwi z prawej (schodami w dbl), znajdziesz sip w ppe- 
strzeni mipdzy dwoma, z wpskim korytarzem po prawej. 
Prowadzi do panelu odblokowujgcego drugg bramp. Teraz 
mozna juz nip przejgb. Za nip czeka szeSciu straznikbw, 
standardowy czolg poSrodku, w skrzynkach niebieska 
karta, pistolet i lomy. Z czolgu tym razem da sip skorzy- 
stab, wystarezy wejSb do niego i wcisnpb przyeisk celo- 
wania na joyu. Za nastppnymi drzwiami dwbch strazni- 
kbw z kartp blue, z lewej lezy pistolet maszynowy. Bra- 
ma, straznik, kolejna brama, przymusowe zejScie po dra- 
bince z prawe; strony pomostu, grubas do rozwalki i mala 
demola (niebieski kluez. granaty, apteezka). Zauwaz tu- 
nel ukryty za jednp z szafek, na jego koiicu pudio z ;esz- 
cze jednp rpkawiep. Wracamy z kluezem na gbrp, brama 



po prawe; od drabmy, to nasza dalsza droga. To co 
wisi u gbry za bramp, jest zupetnie niegro^ne po 
strzale w kuper, warto rozwalib, bo inaczej bpdzie 
npkab nas strzatami energetyeznymi. Rozwal panel 
I wykortez ochronp (wyleci z zablokowanych drzwi 
po bokach). Stajemy na grodku (to winda) i jedzie- 
my w dbl, wpadajpc od razu w brodek bi;atyki z 
ochronp (dostaniesz niebieskp kartp, jak wykor^- 
ezysz calp szbstkp). Skrzynie nie zawierajp nic kon- 
kretnego, ale zawsze jakib stary peem, czy rura z 
palkp sip przydadzp. Przejd2 przez bramp, wykobcz 
czwbrkp najemnych, wrednych zbirbw i rozwal dzial- 
ko u gbry. Idziemy dalej. Znbw dziatko do zniszcze- 
nia, plus oczywibcie straznicy. W dziurze na dole 
znajdziemy, prbcz gnoja , granaty, aptekp i trady- 
cyjne ;uz przejbcie za szafkp - ;est tarn maszynbwa 
i drabina prowadzpca na dbt (mina na dole, peem w 
skrzyni). Wracamy na gbrp. Niebieski kluez otwo- 
rzy drzwi na prawo od wejbcia, czeka tarn ekipa 
trzech gobci (z niebieskim kluezem), w skrzyniach 
znajdziesz tom, apteczkp i karabin. Idz dalej, rozwal 
dziatko u gbry, panel naprzeciw i ochronp po prawej 
(zostawip kartp), w skrzyniach lezy maszynbwa i 
granaty. Trbjka matolbw za nastppnymi drzwiami 
pada dosb szybko, oddajpe cenny bipkitny kluez. 
Szafka przy drzwiach (ta po lewej) odsloni przej- 
bcie, w ktbrym da sip zdobyb pistolet i maszynbw- 
kp. My idziemy dale; przez bramp, Za ni czeka dziat- 
ko, trbjka ochrony z kartp, panel do rozwalki, a w 
skrzyniach i w szafkach ukryto apteczkp, machine 
guna i pipkny nbz. Nastppne pomieszczenie zawie- 
ra pipciu ochroniarzy, w pudlach znajdziecie aptekp 
I pistolet maszynowy. Drzwi po prawej wymagajp 
czerwonego klueza, ktbrego na razie nie mamy, idzie- 
my wipe prosto I ;ak to mozna sip spodziewab, czer- 
wony kluez dostajemy od obstawy w nastppnym 
pokoju. Shit. Rozwalamy panel i dziatko na gbrze. Za 
szafkp znajdziemy skrzynip z pistoletem, a w pu- 
dlach lezy lorn, peem i nbz. Wrbbmy do drzwi otwie- 
ranych 'czerwonkp*, zaledwie pipciu straznikbw i nie- 
bieska karta. W szafee po prawej znajdziemy granat- 
nik, a za zakrptem kolejnego frajera i dzialo. Rozwa- 
lib. Panel tez. Zejbcie na dbl do drzwi i zabicie trbjki 
gnoi to pestka, zniszcz panele i na gbrp. Kolejne 
wrota, panel z lewej otworzy drzwi z bossem, ktbry 
zostawi pobmiertnie czerwonp kartp. Dostaniesz w 
tym momencie wiadomosb przypominajpcp o znisz- 
czeniu ROBOMAXa i wszystkich danych na jego 
temat - o tyle to nieaktualne, ze wlasnie to zrobileb. 
Idi wpskimi drzwiami, pbznie; kawalek tunelem i 
koniec misji. 



4. POLAR RESEARCH BASE 



Loka^ South Pole, Canon’s Bay 
SzQgg^ Dene mdwip, ze insta^ w Carson^ Bay byte 
placbM4<p metso Standw^ednoczonych. Rozrwiqzana w 
1 964. Aktualnie z bazy koizysta kopalnia ARKTECu, ale 
okazuiesip,zekorpor^Krnckorniche3ponsontieape- 
«»• 

Przedostari sip do bazy i czekaj na dalsze rozkazy. 

Zaczynasz na obniezonym dziedziricu. Zabij gostka z 
lewej, bo grzeje do Ciebie z karabinu (zostawi aptecz- 
kp), Drugi ma niebieski kluez. W dwbch skrzyniach po 
lewej znajdziesz karabm i pistolet - jebli chcesz, mo- 
zesz uzyb ich na radarach. Idziemy do drzwi, knebel 
z prawej wall do nas z maszynbwy, drugi lazi z 
jakimb kluezem francuskim, trzeba tez zwrbcib uwa- 
gp na dzialko zawieszone nad wejbciem. Strzal w 
beezki otworzy drogp, zalatw gobcia, to dosta- 
niesz niebieski kluez, otwierajpcy wrota naprze- 
ciw Trzech straznikbw (blue card), rozwal panel 
na podebcie i idi do drzwi w prawo. Czterech straz- 
nikbw, w tym dwbch z karabinami, zostawi niebie- 
skp kartp. Idi drzwiami po lewej, wykortez strazni- 
ka i rozwal panel, w pudetkach po prawej jest 
czerwona karta, wychodzimy i idziemy do drzwi 
nip otwieranych (na wprost). Wykar’iczamy obsta- 
wp, robimy demolkp (pamipta; by napib sie coli z 



puszek, jebli masz malo energii), w skrzyniach po 
lewe; od wejbcia znajdziesz pistolet, wracamy i 
lecimy w lewo na dbl. Rozwal dziatko i skrzynie po 
lewej (granaty i apteezka), Na srodku jest winda, 
ale idi wpierw do drzwi na wprost. Dostajemy 
rozkaz zmszczenia komputera. chronionego przez 
rodza; pola silowego. Propesor w komputerze wy- 
maga zachowania stalej temperatury (taki delikat- 
ny), jego uszkodzenie spowoduje reakcjp labcu- 
chowp, wipe uwazaj- Straznik nie pofika zbyt dlu- 
go, skrzynia zawiera peem, komputerowy panel 
ma apteczkp (?). A my idziemy do windy. Po 
zjeidzie na dbl. leb do drzwi, po prawej masz gnoja 
z KaeMem, w gtpbi podsufitowe dziatko, w skrzyni 
- pistolet. Drabina na suficie przemiebci nas na 
drugp stronp, w pudlach jest apteezka i siekiera. 
Wracamy i schodzimy na dbl po drabinie, rozwal 
beezki (apteka), skrzynki niestety sg puste. Wdra- 
pujemy sip na gbrp, otwierajg sip drzwi. za nimi 
dwbch gostkbw, w skrzyniach karabin i strzelba, 
tradycyjnie rozwalamy panel. Wrbbmy teraz na 
gbrp, idziemy do windy i jedziemy piptro nizej. Za 
drzwiami trzech gostkbw, rozwalamy skrzynie (pi- 
stolet, apteka) i panele. Drabina po lewej prowa- 
dzi do 'obeezkowanego' przejbcia, wystarezy strzal 
2 pistoletu, by rozwalib wszystko, wtgcznie z dzial- 
kiem. W pokoiku lezy strzelba, nbz i karabin. Wra- 
camy do windy i jedziemy na dbl. za drzwiami 
trzech z karabinami zostawi karabin i niebieskp 
kartp. Skrzynie kryjg granat, rozwalamy panel i 
idziemy do drzwi po lewej, tylko dwbch cymbatbw, 
za to z kartp i karabinem. Tych bwiecpcych na 
razie nie rozwalisz, wipe \6i do drzwi na wprost. 
Droga wiedzie lekko w gbrp, strzal w beezki po 
lewej ujawni ukryty korytarz i lezpce w skrzyniach 
nbz, pistolet i apteczkp. Wdrap sip do korytarz, 
uwazajpc na miny sprytnie wmontowane w podto- 
gp. Skrzynia po lewej kryje medipacka. Dojdziesz 
do dwupoziomowego pomieszczenia, rozwal 
wszystkie beezki i obstawp, po drabince zejdi na 
dbl i zabierz strzelbp i nbr Wracamy korytarzy- 
kiem, wychodzpc z niego skrpeamy w lewo, do 
drzwi, do ktbrych wiedzie pochyinia. Tu uwaga na 
straz (ci z karabinami sp naprawdp wredni), czte- 
rech z lewej, dwbch z prawej, zabierz niebieski 
kluez, id^ na gbrp, rozwal beezki i napij sip coli 
(czy co tarn w tych puszkach jest), oczywibcie 
zamordu) panel. O dziwo, ktoS w nim schowat 
karabin snajperski. Na obniezonym dziedzirtcu za 
bramp stoczysz krbtkp walkp ze straznikami, zdo- 
bpdziesz karabin i bipkitnp przepustkp. Demola 
objawi jeszcze jeden karabin, lorn i pistolet ma- 
szynowy, leb do drzwi na dole, Kolejny dobb kry- 
tyezny moment, czterech karabinierbw z lewej i 
gobciu z ’francuzem' z prawe; - zostawip karabin. 

Z prawej strony zobaczysz stertp beczek i skrzy- 
nie - rozwal je, to spotkasz granaty. Za beezkami 
jest przejbcie, ale najpierw zejdi po drabinkach 
na dbt, zalatw straznika, rozwal skrzynki (rakiet- 
nica, strzelba i peem), ale pod ZADNYM POZO- 
REM nie strzelaj do dwbch metalowych cylin- 
drbw na scianie (rakiety). Jak wybuchnp - zgi- 
niesz. Wrbb na gbrp do korytarzyka za beezkami, 
rozbrbj miny i zalatw dziatko na suficie, kolejna 
poreja min i dochodzisz do malego podwbrza z 
glupkiem i beezkami (strzal z bazooki wystar- 
eza). Zabierz apteczkp i pistolet, wrbb do drzwi 
przy rakietach. Zolnierze czekajp po lewej i lepiej, 
zebyb nie wysadzil zadnej beezki w tym pokoju. 
Szbsty denat zostawi niebieskp kartp, a Twbj cel 
to drzwi na wprost. Dwbch straznikbw, apteezka 
w pudle po prawej i schodzimy na dbl. Drzwi 
naprzeciw pilnuje dwbch biatasbw, ale celny strzal 
w gtowp zalatw! sprawp, po lewej stronie wisi 
dzialko • wiesz co robib. Zabierz niebieskp pozo- 
staloSb po frajerach i idziemy przez nastppne wro- 
ta. Z prawej gobciu z karabinem (i go zostawi), z 
lewej wielkolud z granatami pozostawi po sobie 
niebieskp kartp. Jak rozwalisz beezki z lewej, to 
znajdziesz karabin numer dwa. W basenie tkwi 
cob, co przypomina Ibd2 podwodnp, a my idziemy 
w prawo, ledwo wieziemy do sail, a juz rzuci sip na 
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Lokacja: Wifzienna wyspa ALCATRAZ 2 , Zato- 
ka San Fransisco, USA 
Cel: Dr Tiberius Luc 

Sz czegbty: Korporacja Knackamiche ukrywa 
francuskiego naukowca - Tlberiusa Luca w AL- 
CATRAZ 2 , najlepiej strzezonym wi^zieniu na 
iwiecie. Cel jest trzymany w bloku D, na po- 
ziomie 1 . 

Przedostari sif na teren wifzienia, zlokalizuj 
cel^ z doktorem i zlikwiduj go. 

JesteS na obrzsMch budowli, wykortcz dw6ch nad- 
biegajgcych gostkbw (zostanie patka). W skrzyni za 
Tobg lezy strzelba, w tych przed Tob^ - nbz, wy^^utnia 
rakiet, pistolet i granaty. Idziemy do salt po lewej, 
radz? zwrbciC uwag? na porozktadane gdzieniegdzie 
vvybuchowe putapki, w skrzynkach znajdziesz aptecz- 
k?, siekier^, r^kawic?, pistolet, granaty i niebieskg 
kart?, oraz machine guna. Idziemy do drzwi znajdujg- 
cych si? na lewo od wejSc na sal?, dwbch cymbalbw 
z paikami i niebieskim kluczem. Nast?pne wrota to 
winda, jedziemy na d6t. Zaraz przy drzwiach windy 
lezy mina, wi?c j? rozbrpj. Za drzwiami dw6ch nast?p- 
nych misidw, Idz w lewo po schodach, rozwal siatk?, 
w pierwszym pokoiku znajdziesz strzelb?, w drugim 
nic, krata, korytarz, pudta z nozem, krata i wychodzi- 
my na plecy frajera z palkg. Skr?b w prawo, zabij 
dw6ch gostkbw, teraz wr6d i idi na wprost (czyli na 
lewo od wyj^cia z kratg), w skrzynkach znajdziesz 
palk? i pistolet- Za drzwiami dw6ch kolejnych (palka i 
klucz) I jeszcze dwbjka w pokoju obok. W skrzyniach 
lezy karabin i apteczka. Za wrotami strzal oczySci 
drog? wSrbd beczek i min, prowadzqcg do windy. 
Jedziemy do gbry. Przy wyjSciu z windy le^ mina, 
wrota kryjq dwie bramki bezpieczer^stwa, przejdi przez 
pierwszq z nich, je^li jested uzbrojony, skaner to wy- 
chwyci i uaktywni dzialka, ale idgc caly czas na wprost 
powinieneS spokojnie przejSb do drugiej bramki. za 
ktbr? b?dziesz juz bezpieczny. Rozsuwane drzwi, jesz- 
cze jedne i sala z dwbjk? straznikbw i dziatkiem u gbry. 
Gdy ich wykohczysz. z drzwi naprzeciw wylec^ na- 
st?pni, za nimi jest krata (mina tez) i skrzynia z wyrzut- 
niq rakiet. Biegnij dalej, to otworzq si? drzwi ukazujgce 
krat?, troch? biegu i nast?pna, za nig, za rogiem kory- 



wisi za ro- 
giem po le- 
wej. Podrabinkach 
zejdi na ddl i rozwal krat?, 
troch? dalej jest druga, blo- 
kujgca przej^cie do pokoju 
pelnego beczek (w skrzyniach 
nic nie ma). Za tojak pdjdziesz 
po drabince na gdr?, to znaj- 
dztesz peem, strzelb?, miecz i 
aptek?. Wracamy do pomostu z drabi- 
nami, idziemy t? z prawej na gdr? i dochodzimy do 
drzwi znajduj?cych si? z tej samej strony. dwdch 
goSci z lewej uzbrojono w dobre ch?ci i noze. Drabin- 
ka 2 prawej to droga do pokoiku z czterema skrzyn- 
kami (apteki. miotacz ognia i tom), gdy wszystko 
weimiesz ziaz na ddl i wal do nast?pnych drzwi, 
Przywita Ci? trzech goSd z giwerami - ale si? fajnie 
pal?- Krata za nimi po prostu si? przewrdci od twych 
uderzer^, za ni? wrota do sail z widoczn? u gdry, 
dymi?c? juz rakiet?. rozwal pudla I panel po lewej i 
led jak najszybciej mozesz do korytarza na wprost. 
Drzwi, rozwidlenie drdg, jedli pdjdziesz w prawo, to 
skuter wodny i wi?zienna wyspa. Wybranie lewej 
drogi oznacza lot samolotem i l?dowanie w fabryce 
chemikalidw (wybierz sam drog?), tak czy inaczej 
jest to koniec misjl. 
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nas ekipa, ale pokfad? si? grzecznie i zostawi? nie- 
bieski klucz, w skrzyniach znajdziesz pistolet, me- 
dyka i palk?. Granat powinien wystarczyd na panel. 
Za kolejnymi drzwiami dwdch cwaniakdw, w panelu 
apteczka, a Ty rozwal krat? i do przodu. W tej stercie 
po prawej kryje si? zaledwie jedna apteczka. Po 
przejdciu przez bram? wyskoczy na nas jakid me- 
chanik i jego pomocnik - zostawi? medipack. Zejdi 
drabink? na ddl i zajmij si? tym dlicznym pomiesz- 
czeniem na dole. Gdy wejdziesz z powrotem na gdr?, 
zniknie zielone pole sitowe i otworz? si? wrota. Wbie- 
gnij w me i p?di ile sil do drzwi po lewej. zabijaj?c po 
drodze straznikdw. Gdy drzwi zamkn? si? za Tob? 
przed wybuchem - jested bezpieczny (no, w miar?). 
Pozbieraj jeszcze brort z beczek i w zasadzie samo- 
dzielnie w^lizmesz si? do nast?pnego bossa. By go 
rozwalid musisz strzelid do niego, kiedy schyla si? 
po jedzenie, a te dajesz mu gasz?c zieton? lampk? 
(nog?). Je^li zabraknie Ci amunicji, to bez obaw, z 
gdry spadnie shotgun. Za bossem jest wyj^cie, krdt- 
kie demko i koniec misji. 



5. JUNGLE TEMPLE 



Lokac^ Atol Chai, Ocean Indvjski 
Ceb Broii satslitama SKYTHUNOBl 
^zcgeg diyKofpofaqa Knackamiche za dwie godzinywy- 
strzeli SKYTHUNDBte ze swej bazy na wyspie. Vtfygl?da to 
napr6b?przei?ciakontrolinadrTii?dzvnan>dowymhan- 
dleni kosmicznym i nie wolno dopu^dd do startu sateirty. 
ZkikaRzi^ siBiowni?, zniszcz system naprowadzania. Zdi? 
kluczowych pracownikdw. 

Przebrany w stosowne. polowe ubranko, powaiczysz 
na drier) dobry z dwoma zolnierzami. Po lewej skrzyn- 
ki (strzelba, pistolet), a z drugiej strony beczki. 2a 
drzwiami dwdch karabinierdw i komandos, w pudle 
znajdziesz ndt za nast?pnymi drzwiami pi?kna sala z 
ogniem buchai?cvm z przepasci. Dwaj straznicy gin? 
tatwo, zostawiaj?c kart?, skrzynia po prawej to ap- 
teczka, a Ty led po schodach na gdr?. Nast?pne 
drzwi i po schodkach na gdr?, wykohcz wojaka z 
granatami i zabierz maszyndw? ze skrzyni. Wn?ka 
kryje jeszcze trzech straznikdw i korytarz ze schoda- 
mi do gdry, dwie skrzynie w pomieszczeniu to grana- 
ty i apteka- Ziaz i start na windzie, jedziemy na ddl. 
Jak przej^d przez opadaj?ce na glow? kamienie, chy- 
ba nie musz? tlumaczyc. Za wrotami. na kortcu kory- 
tarza jest sala pilnowana przez dwdch komandosdw i 
trzech strzelcdw, ostatni z nich ma klucz. Wejdz do 
wn?ki, w ktdrej stali i kopnij w krat?, za ni? jest mina, 
pozb?dz si? jej strzaiem, nast?pna krata i po gzymsie 
musimy dostad si? do skrzynek (ndt karabin maszy- 
nowy i medyk), w czym przeszkadzad nam b?dzie 
wyrzutnia strzalek. Wrddmy do gfdwnej sali Drzwi w 
gt?bi po prawej, wymagaj? czerwonego klucza, idzie- 
my po schodach na gdr?. Za drzwiami z lewej czekaj? 
juz na Ciebie dwaj zolnierze i trzech Indian, oraz do 
peini szcz?Scia - dziatko. Zabierz pozostawion? nie- 
biesk? kart? i pod zadnym pozorem nie stawaj zbyt 
diugo na szarej piycie w podlodze, bo spadniesz ra- 
zem 2 m? do lawy, Idi przez wrota prosto, z obydwu 



stron skocz? na Ciebie dzikusy. Przed Tob? ogniowy 
festiwal, a Ty \di na gdr?. Je^ti strzelisz w cienkie 
filary, to ztami? si?, cz?sciowo zawalaj?c sufit. Po 
otworzeniu bramy ujrzysz sai? z piramid?, ktdra zacznie 
wirowad coraz szybciej, az w kortcu wyioni si? z niej 
bdstwo jakoweS, ale agresywne, wi?c zabid trzeba b?- 
dzie. Po prostu unikaj jego promieni i nokautuj przywo- 
iywane przez niego szkielety (tak coS z pi?d razy). 
Pdiniej bdstwo przewali si? niczym ranny tod i odda 
czerwony kiucz. Przyda si? on przy mini?tych uprzed- 
nlo czerwonych drzwiach (musisz troch? wrdcid). Sala 
zawiera palk? i granat (oczywiScie w pudiach), przy 
podporach ustawiono ladunki wybuchowe. Salki obok 
pilnuje automatyczne dziaiko, cztery skrzynie to peem, 
granaty. apteczka i nic. Korytarzem prosto, strzal w 
beczki uwolni nas od min puiapek, a my uwolnimy 
skrzynie od zawartodci, wczedniej rozwalaj?c wisz?ce 
nad wejdciem dziaiko, znajdujemy karabin i apteczk?. 
Winda, na ktdrej staiy skrzynie jest pdki co nieczynna, 
pozostaje nam tylko powrdt do sali, w ktdrej stoczyli- 
dmy walk? z bogiem i wybranie drugich drzwi jako 
dalszej drogi. Dwaj straznicy pozostawi? kart? niebie- 
sk?. panel po prawej ma w sobie paik?. W nast?pnym 
pomieszczeniu witamy si? z trzema Indiartcami i dwo- 
ma wojakami, pdiniej z niebieskim kiuczem. Za wn?k? 
po lewej znajduje si? komnata (chroniona przez dwie 
miny) z granatmkiem, idziemy teraz w prawo, omijamy 
dwie plujki strzalkowe i drzwi. Trzech straznikdw w tym 
pokoju zostawi przepustk? do salki obok. wi?c tarn si? 
udaj. Tu tylko dwa kneble, ale i kolejna karta w kolorze 
blue, w pudle po prawej tkwi pistolet. Idziemy dalej. 
Tym razem czeka nas test sprawnoSciowy, ale niezbyt 
trudny i... gl?by mySI?, ze ich nie widad, jak stoj? za 
drzwiami po bokach. Pozostawi? po sobie dwa karabi- 
ny, w pudiach przy windzie jest apteczka. Jedziemy na 
ddi. Likwidujemy dziaiko z prawej i straznika z karabi- 
nem po lewej, Drugie dziaiko jest z tej samej strony, w 
gl?bi komnaty, przeszukanie pudei ujawni mtot, strzel- 
b? I pistolet, Drzwi przy drugim dziaiku kryj? krdtki 
korytarz, a nast?pne dziaiko i dwdjk? zotnierzy z niebie- 
ska przepustk?, ktdra pozwoli si? dostad na co6 w 
rodzaju peronu, z jednym strzelcem chowaj?cym po- 
marartczow? kart?. Strzel w beczki dia otuchy, to zoba- 
czysz ndz, granatnik i aptek?. Na tory raczej nie zeska- 
kuj, chyba ze chcesz zgin?d. Wracamy teraz do drzwi 
przy windzie (tych przy pierwszym dziaiku po zjezdzie 
na ddi), widad tylko jednego cioia i jjanel komputerowy 
z apteczk? wewn?trz, Poza tym istne skrzyzowanie, 
ale po lewej drzwi bronione na pomarartczowo. To jaki^ 
rodzaj pokoju kontroli, trzech straznikdw wewn?trz, 
skrzynia z maszyndw? po lewej, a Ty zajmij si? kompu- 
terami. JeSli posprz?tan? to wylazimy i iecimy do drzwi 
na wprost. Dwdch komandosdw wewn?trz, panel z 
apteczk? i maszyna do puszek (mozna uzupelnid ener- 
gi?), jeszcze tylko szybka rozwaika hardwares i zmia- 
tamy do bramy z panelem w jMblizu (czyli w prawo). Tu 
czeka nas odblokowanie drzwi, zrobimy to na konsole- 
cie po lewej. Za drzwiami dwdch straznikdw i dziatko w 
gl?bi, w skrzyniach ndz i apteczka. Trzeba by byio spraw- 
dzid, CO tez ciekawego kryje si? za siatk? z lewej (poza 
min? oczywiScie), krdtkie zwiedzanie i schodki dopro- 
wadz? nas do pokoiku z beczkami i skrzyniami. Strzel 
w nie, lub walnij granatem, to pozbierasz z podiogi 
super r?kawiczk?, miecz i pistolet. Idziemy do wyjScia, 
pdiniej pomostem przerzuconym nad tunelem z jsoci?- 
gami dostajemy si? do kolejnego pomieszczenia. Tu 
dowiadujemy si? od szefa, ze nasz termowizor wykryi 
zapton silnikdw. Mamy zlokalizowad miejsce startu i 
zniszczyd rakiet? przed jej odpaleniem. Rozwalamy 
dwdch go^ci, w skrzyniach apteczka i granatnik, Panel 
na gdrze radz? rozwalid z granatnika juz PO zejSciu z 
drabiny, inaczej moze byd problem ze zd?zeniem przed 
startem rakiety. Po wyfauchu panelu otworz? si? drzwi, 
krdtki korytarz (uwaga na przewracaj?ce si? prz?sia) i 
dostajemy si? do juz spokojniejszej salki z dwoma cym- 
baiami. Zabieramy im niebieski klucz. ze skrzyrt bierze- 
my rurk? i pistolet i dalej prosto, Zaledwie jeden straz- 
nik po lewej i dziaiko nad wyjSciem do rozwalki. Banal. 



6. PRISON ISLAND 



p4 










( S ) 06?^0 




tarz broniony dziatkiem - wiesz co robiC, w skrzyni po 
drodze le^ mtot, w dalszych karabin i granaty. Rozwal 
jeszcze autodziatko i za zakr^tem zobaczysz ndzki doktor- 
ka (zostawi czerwong kart? i n6z). Mozesz go zabid, ale 
nie przejdziesz dalej (za wqsko). Wracaj do poczgtku kory- 
tarza (sala z dzialkiem na suficie), przy drzwiach z windy, 
po lewej stronie przy panelu jest szafka, w nie] znajdziesz 
strzelb?. Id2 teraz do drzwi na lewo od windy, zlikwiduj 
dzialko na gorze, drzwi po bokach to cele ze skazaiicami 
(mozesz se poczytad o nich przy panelu), ten po lewej ma 
apteczk?. Blok za nast?pnymi drzwiami ma dwa podwie- 
szane dziatka I nie podwieszonego klawisza. Cela po lewej 
to gostek z nozem, cela po prawej jest pomieszczeniem 
korporacji- Siedzi tarn straznik z pistoletem, rozwal mu 
panele granatem, wychodzgc zabierz z podlogi gatling guna 
- moze jest powolny, ale jak si? rozkr?ci-. Idziemy dalej, 
za drzwiami dwa dziatka, dwdch straznikbw i nast?pna 
trbjka wytazgca z lewej strony, jest tarn tez trzecie dziat- 
ko. Jak wykortczysz to wszystko, mozesz zebrad grana- 
ty, karabin i walajgce si? wsz?dzie palki. Z pobliskiej na- 
ddennej szaf ki wypadnie tez apteczka. Nast?pne pomiesz- 
czenie to dwa dziatka i straznik. Za pierwszymi ^wiatelka- 
mi, po lewej, b?dziesz miat wejdcie na gbr? (peem i ap- 
teczka), Zta2 na d6t i do drzwi. Za nimi standardowe dwa 
dziatka i straznik, na podlodze zostanie patka i gatling gun. 
Po bokach masz cele (w prawej n6z) ze skazat^cami, 
drzwi na wprost to klawisz i dia odmiany jedno dzialko, 
w)?2niowie w pomieszczeniach z lewej i prawej strony nic 
ciekawego nie majq. Nast?pna sala to dwa dziatka i jeden 
klawisz (pozostanie gatling gun i patka). Godciu w klacie z 
prawej ma apteczk?, lew? cel? blokuje czerwona karta, 
idziemy wi?c dalej. Zalatwiamy straznika i dzialko (we2 
palk? po cziowieku), w prawej cell znajdziesz tom, w lewej 
niewiele. Kolejna sala z strzelajgcym szajsem przy suficie 
( dwunoznym kretynem z palq w lapach (pat? zostawi), 
cela po lewej kryje goScia z zelastwem, praw? otwiera 
pomarar^czowa karta, aktualnie nie znajdujgca si? na na- 
szym wyposazeniu. Dwa a?to centry i straznik to zaden 
problem za wrotami dalej. Nast?pni wyskoczg z lewej, ale 
tez mi?kcy jak pupa dziecka. Za nimi jest ruchoma dciana 
odstaniajgca trzy skrzynie z rocket launcherami i peemem. 
Kto potrzebuje, to za drzwiami, w szafce z prawej strony 
ma w szafce aptek?. Zbadajmy jeszcze wi?zienny kibel 
(na wprost i tydko w prawo od bramy, ktbrg wle2liSmy), 
po jego zbadaniu idziemy do drzwi po prawej od wejScia. 
Znowu dwa dziatka i straznik, w szafce po prawej strzelba, 
po lewej za stupem masz wejScie (wspi?cie) do pokoju z 
medipackiem, granatami i karabinem. ZIaz z powrotem i 
do drzwi. Jakaz. kurde, niespodzianka - dwa dziatka i 
straznik. Szok w trampkach. Zostanie gatling gun i niebie- 
ska karta. Cela po lewej to jakiS glupek, po prawej straz- 
nik z pomaraiiczow? kart? i pane) do rozwatki. Czas wrb- 
cid do miejsca z pomarartczowymi drzwiami, drzwi za 
nami zamkn?ty si? jednak na glucho, wi?c musimy idd do 
przodu. Straznik (patka), dzialko (nic), cele: prawa (tom), 
lewa zawiera aptek?. Szafka przy lewej cell godci strzel- 
b?, OK. Idziemy dalej. Nooo. Tu to ja juz bytem. Bieg 
wokolo doprowadzi nas do drzwi chronionych [wmarariczo- 
wym kluczem. Tam siedzial doktorek (zanim nie kopn?f w 
j kalendarz), teraz majestatycznie unosi si? czerwona karta. 

1 Wracamy do drzwi na czerwon? kart?. Za nimi panel otwie- 
rajgcy drzwi przed Tob?, wyskoczy trbjka wi?2nibw - zosta- 
wi? niebieski klucz. rozwal dIa sportu skrzynie - tom, nbz i 
pistolet i idziemy do bloku C. Szbstka straznikbw (palki) i 
dzialko grzejace z prawej, to obraz jaki ujrzysz za wrotami. 
Zabierz pozostawiony niebieski klucz, w skrzyni z lewej s? 
granaty. Nast?pne wrota (po prawej od wejdcia) doprowa- 
dz? nas do ciekawej sali. Za drzwiami z prawej i krbtkim 
korytarzem s? warsztaty z dwuosobow? ekipg. Pozostawi? 
zoi niebieskiego, a Ty przeszukaj skrzynie (mtot, wyrzutnia 
akiet, karabin, apteczka i granaty). Wracamy i idziemy do 
ivrbt, do ktbrych prowadzq strzalki z literkg C. Za nimi 
fztatko I straznik - zostanie karta w kolorze blue i patka. 
^odobna historia pokbj obok, jeno bez karty, nast?pna sala 

0 przede wszystkim przymus rozwalenia szybkostrzelnego 
tziatka z prawej u gbry, oraz drugiego w gt?bi za filarem. 
Jczynny gtgb zostawi nam niebieskg przepustk? i patk?. Z 
izafki po prawej od wej^cia zabieramy aptek? i skoro juz 
;i? tu odwrbciteS, to idz drzwiami z lewej. Inna rzecz, ze 

' Irzwi na wprost blokuje czerwona karta, a te z prawej 

1 liebieska. Za drzwiami dzialko i sze^ciu gosci z niebiesk? 

I art?, w skrzynce znajdziesz granaty, a za ruchomymi 



drzwiami gatling gun. Idziemy dalej, jak droga prowa- 
dzi. Dwbch knebli i dzialko (o palkach nie wspomi- 
nam), dwbch cepbw wyskoczy z korytarza po prawej 
(blue key), a w szafce przy nim strzelba. W korytarzy- 
ku |X)za minami nic nie ma, sprawdzamy wi?c drzwi 
z lewej strony, ale tez tylko goSciu z siekierkg. Sala 
dalej to dwa gnoje (niebieski klucz) i dzialko, szafka z 
prawej ma pistolet, cela jdo lewej ma frajera z aptecz- 
kg. Sytuacja powtarza si? w nast?pnym pomieszcze- 
niu, z tg rbznicg, ze cela z lewej to klient z patkg, a ta 
z prawej otworzy si?, jak wyjdziesz z lewej cell. Do 
rozwalki dzialko i kitku straznikbw (blue key), w skrzy- 
niach karabin i wyrzutnia rakiel, jak potrzebujesz to w 
poblizu wisi apteka. Wracamy do drzwi zamyka- 
nych na niebiesko (tarn gdzie pomieszczenie z fila- 
rem). Blokowaly drog? do salki z dziatkiem i dwoma 
straznikami, czlerej nast?pni wylecg zza drzwi na- 
przeciw i zostawig niebieskg kart?. Po prawej masz 
wej^cie na gbr? i trzy skrzynie z peemem i aptekg. 
Tam gdzie byta czwbrka gtgbbw jest skrzynia, ale 
pusta. Strzalki prowadzg do kolejnej bramy - sche- 
mat: dzialko, straznicy, klucz niebieski - znowu w 
akcji. Szafka po lewej kryje peem, cela z prawej 
go^cia z lomem. Ta sama historia w nast?pnym 
pomieszczeniu, ale straznikbw o czterech wi?cej - 
wylecg z lewej, a tarn gdzie byli znajdziesz skrzyni? 
z pistoletem i ukryte za ruchomg Sciang przejScie. 
Najpierw jednak idziemy do celi po prawej, misiu z 
apteczkg, skrzynka przy ukrytym przej^ciu zawiera 
strzelb?. Sala na wprost to dwaj z patkami i dzialko, 
w celi z prawej jest wi?ziert z czerwong kartg (Michel 
Lewis), na wprost masz apteczk?, a z lewej otworzy 
si? brama ze straznikami i dzialkiem, W skrzyniach 
znajdziesz pistolet, rakietnic? i karabin. Za ukrytym 
przejSciem jest korytarzyk, przegradzany od czasu, 
do czasu siatkg, lezy tu karabin, jest tu tez wejscie 
na duzg sal? z dwoma straznikami, terminalami kom- 
puterowymi i niebieskim kluczem. No cbz, kilka gra- 
natbw i wysytamy ten ztom w kosmos, drzwi po 
lewej prowadzg do znajomego pomieszczenia z fila- 
rem, wybieramy wi?c te z drugiej strony. Dwa auto 
centry i kretyn z niebieskim kluczem i pistoletem, 
demolujemy mu biuro i lecimy dalej. Dostajemy nowy 
rozkaz, mamy zniszczyb sklad chemikalibw. Dobra, 
i tak wszystko po drodze rozwalamy, wi?c co za 
rbznica. Drogi dalej pilnuje jDojedyncze dzialko, a za 
rogiem nast?pne, Kolejne czai si? po prawej stronie 
korytarza, za zakr?tem. Jeszcze tylko rozwal grup? 
beczek z lewej strony drzwi i mozna iSb dalej (ale 
wpierw wez apteczk? ze skr^yrt po prawej). Tu chwi- 
la oddechu, korytarz zupetnie nie broniony - w pu- 
dlach lezy miecz i mtot, dochodzimy do windy i 
jedziemy n’a dbt. Gdy zabijesz trbjk? wi?2nibw, do- 
staniesz niebieskg kart?, w skrzynce po prawej jest 
strzelba. Korytarz wiedzie do dwbch psopodobnych 
istot (blue key). Przed nast?pnymi drzwiami, jjo pra- 
wej, masz pbik? z nozem i peemem (w skrzyniach. 
rzecz jasna) i korytarzykiem za siatkg, na jego koh- 
cu skrzynia ze strzelbg i zejScie do komnat z aptecz- 
kg, nozem, r?kawicg i peemem umieszczonych w 
drewnianych pudelkach. Warujg przy tym trzej straz- 
nicy, Mozemy iSb w lewo, by zobaczyb co omin?li- 
Smy idgc korytarzykiem, a idgc w drugg stron? (po 
schodkach ) na gbr?, spotkamy si? z psopodobny- 
mi, minami i straznikami. Na szczycie schodbw po- 
mieszczenie z beczkami, z prawej masz szebciu 
straznikbw ukrytych we wn?ce w Scianie, zostawig 
klucz i siekier? w skrzynce. W luznych pudlach jest 
rakietnica i pistolet, a Ty id2 przez wrota z lewej. 
Krbtki korytarzyk i dochodzisz do podtuznej komnaty 
z dwoma mutantami, w pudlach jest miot i nbz. a 
pomieszczenia po obydwu stronach to sypialnie pie- 
skbw. Nast?pna sala jest podobna, jedynie w skrzy- 
niach co innego (granatnik, miecz, peem i miotacz 
ognia). Kolejna rbwniez, skrzynie to rakietnica, apte- 
ka I karabin. Mijamy bram? i podchodzimy do pane- 
lu - odblokuje wrota naprzeciw. Uwaga, diwierza z 
lewej odblokujg si?, gdy przejdziemy przez wrota, 
wysypig si? stamtgd straznicy. W skrzynkach za 
wrotami lezg granaty, nbz, siekiera i pistolet. To 
miejsce oznacz? pomocniczo jako punkt A. Z prawej 
masz przejscie do korytarzyka bronionego przez dwa 




mutanty (lorn i nbz w pudlach), Cela po prawej jest 
pusta, po lewej nie i ma latwg do sforsowania siatk?, 
drabinka zaprowadzi nas na gbr?. Dwa pieski, pisto- 
fet, strzelba i granaty w skrzyniach. Pokbj naprzeciw 
tez ma krat? i pieska, ale id2my najpienA' do drzwi po 
lewej. Dwbch czworonogbw, z prawej zaminowana 
salka 2 apteczkg, z lewej pokbj z mieszar^cem, skrzy- 
nie na korytarzu to miecz i siekiera. Podgzamy na 
wprost nosa, dwbch psich straznikbw i pistolet scho- 
wany w pudle, cela z lewej jest pusta, w tej z prawej 
siedzi piesek. Zanim przeskoczymy na ukos w prawo 
za nast?pnymi wrotami, wrzubmy tarn granat. Oczy- 
bcimy nieco atmosfer?, teraz skok, wykariczamy 
pieska i miny, Znbw dochodzimy do korytarza z pie- 
skami (sztuk dwte), pistolet w skrzynce i zaminowa- 
na cela z aptekg z prawej, oraz pokbj z mutantem po 
lewej stronie, Drzwi, dwa mutanty, skrzynki (pistolet, 
patka), pusta cela z lewej, pelna naprzeciwko. Na- 
reszcie widab koniec korytarza, za bramkg, ktbrg 
wlabniB min?li?my, znowu dwa pokurcze, strzelba w 
pudle, z lewej sterownia, straznik z czerwong kartg i 
panele do zniszczenia, w prawej celi psowaty i kory- 
tarz zabezpieczony kratg i minami. Wiedzie nas do 
miejsca, w ktbrym juz bylibmy (poznab po zniszcze- 
niach), lecimy do celi naprzeciwko i zlazimy na dbt po 
drabinie. Wychodzimy z jxrkoiku i idziemy w lewo, za 
drzwiami dwa czworonbzki, po lewej pokbj (zamino- 
wany) z granatami, po prawej z samotnym mutan- 
tem, w skrzyni na gibwnym korytarzu jest miecz. 
Drzwi, dwbjka glupkbw, apteka, pistolet 1 lorn w pu- 
dlach. Prawa cela pusta, lewa zamieszkana. Idziemy 
naprzbd. Dochodzimy do windy, ktbra wiezie nas w 
miejsce juz nam znane, wi?c pozostaje tylko wrbcib 
do miejsca oznaczonego przeze mnie jako punkt A. 
Wrota prowadzg do sail ze schodami po lewej i obsta- 
wg, w skrzyniach palka i apteka. Po lewej winda, a 
drzwi na wprost wiodg do hangaru z lodzig motorowg 
i jednym straznikiem. Wlazimy na Ibdz i koniec misji. 



7. UNDERSEA BASE 



Lokacja Morae PoKidniovvochiilskie 
C^: MAIVTA RAY - salvage rig 

Szczego ty: Korporar^ Kiuckamiche poszukuie wraku 
Darkwinga • osobistego statku Dr Zengs. Podejrzewa- 
my, ze na statku znajdujg si? kody DNA niezb^ne do 
ukonczenia pro)ektu cybemetycznego. Nalezy je znisz- 
czyb, a pojazd zatopib. 

Przy wejSciu do bazy czeka cyborg i glupek, majg 
niebieskg kart?, w skrzyniach znajdziesz lorn, grana- 
ty, peem i r?kawic?. Przejd2 przez Sluz?, rozwal dziat- 
ko i trbjk? straznikbw. wez machine guna ze skrzynki 
i leb prawymi drzwiami (do lewych nie masz niebie- 
skiego klucza). Czeka na Ciebie trbjka wrzodbw, strzel- 
ba, kusza, apteczka i pistolet. Wla2 po drabince i 
wykortcz gnoja - zostawi niebieskg kart?, skrzynia 
zawiera maszynbwk?. tuz obok niej masz przejScie 




ogrodzone kratg. Na dole drabinki jest mina, wi?c 
uwazaj, w pudle z prawej znajdziesz medipacka, w 
lewej jest karabin. Wracamy, drabinkg w dbl i prze- 
chodzimy przez bram? broniong na niebiesko (to ta z 
lewej strony). Dwbch straznikbw, pistolet i apteczka 
do zabrania, oraz panel do przemodelowania, Banal- 
ne. Uwaga jedynie na dzialko. Wracamy do drzwi, po 
drabince na gbr? i do windy z prawej. Jedziemy na 
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gor?. Walka z trzema pletwonurkami da nam riebieski 
klucz i apteczk^, dmgg dostaniemy razem z maszy- 
ndwkg, gdy rozwalimy baczki. Z batyskafem po lewej 
niewiele da si§ zrobid, wi?c idziemy do bramy na 
wprost, Dzialko, straznik z blue keyem i beczki z apte- 
kg. panel po prawej odblokowuje przejscie. 2a nim 
y^alka z kolejnym bossem, tym razem jest to twdr 
wrazliwy na granaty, ktbre zbieramy z podlogi. Kiedy 
zatonie, idziemy otwartym przejSciem do salki z dra- 
binkq po lewej, oraz apteczkg i pistoletem po prawej. 
Wchodzimy na g6r§, dw6ch straznikdw (niebieska prze- 
pustka), granaty w pudle, go^cia u gory mozna zdj^c 
kuszq, rozwalamy panel. Za nast^pnymi drzwiami je- 
den goSd, ale z kartg, po lewej nieco wyzej masz 
krat?, rozwal jg czymS, to si? wespniesz. Znajdziesz 
tarn r?kawic?, a z lewej za pomostem poukrywano w 
skrzymach karabin, medipack i shotguna, Wracamy, 
skok na ddf i do drzwi po lewejfdwdch straznikbw 
(gdra i ddl), trzeci w oddali, wtaz na drabink? numer 
jeden, strzel w beczki za sotj? i zabierz maszyndw? 
(spadnie). WIaz na drug? drabin?, rozwal panel po 
lewej i led do drzwi z prawej, tarn rozpykaj trdjk? 
ochroniarzy (blue card). Nast?pna brama, jeden godc, 
stajesz na windzie, jed2 na gdr?, po prawej masz 
panel, z przodu goScia, za sob? drzwi, a z przodu 
korytarz. Idi najpierw korytarzem. Zabierz apteczk? 
po zabitym gnoju i t?, ktPra wyleciala z panelu. W 
skrzyni po prawej nic me ma, rozwal beczki i 2 \ai na 
dPt (uwaga na min?), zalatw straznika, drzwi po prawej 
broni czerwona karta, wipe wracamy do drzwi z napi- 
sem Level 07, ale tez zamknipte "na czerwono', no to 
SI? obrazamy i jedziemy wind? na ddt. W korytarzu po 
lewej masz krat? (miny tez). Wbiegnij do pokoiku, 
ukryte za beezkami dzialko odezwie si? i rozwali sa- 
modzielnie, dzi?ki eksplozji beczek. Na podlodze pozo- 
stanie peem, wlazimy na gdr?, miot w skrzyni i siatka 
po prawej, za ni? pudio z granatnikiem. Wracamy na 
korytarz gipwny i do drzwi. Dwdeh straznikbw i dziat- 
ko, karabin w skrzyni. Po przysufitowej drabince do- 
stajemy si? na pbtk? z apteczk?. Nastppny pomost 
zaprowadzi nas do drzwi, skrzynia przy nicb zawiera 
strzelb?, ale drzwi zamknipto na kluezyk o barwie 
krwi. Schodzimy na parter, gdzie umieszczono maszy- 
nbw? i drzwi. Za nimi kretyn do sprania (blue key), 
nast?pne odrzwia, trzech strazoli (red key), w skrzyni 
za rur? zestaw lekarski. Rur? rozwal, w panelu znaj- 
dziesz nast?pn? aptek?. Wracamy, przez drabinki do- 
stajemy si? do drzwi ’czerwonych', trzech straznikbw, 
a drogi w lewo broni dzialko. W skrzymach granat i 
pistolet, z dzialka wyleciala apteka, dwa pudta przed 
krat? to mina, w korytarzyku czai si? auto centry, a Ty 
wychodzisz na pokbj bomb?. Po wysadzemu znaj- 
dziesz strzelb? i karabin, wracaj i led do drzwi po 
prawej, w skrzyni jest pistolet. Za drzwiami znajomo, 
leziemy na gbr?. Winda jest nieco nizej, wi?c do drzwi 
naprzeciw dostajemy si? przeskakuj?c wpierw na pra- 
wo. Za nimi knebel z mebiesk? kart? i aptek?. Id^ do 
drzwi na wprost, dowiesz si?, ze czujniki sejsmiczne 
wykazuj? niestabilnoSb dna morza (nie DNA, tylko 
dna - od dno), czasu coraz mniej. Znajdziesz czerwon? 
kart?. Rozwal szkiane ekrany i panels, znajdziesz dia 
odmiany klucz niebieski, apteezk? i karabin. Led do 
drzwi z czerwonym upstrzeniem, zabij gostka, drzwi 
po lewej zamykaj? pokbj z ochroniarzem, apteezk? i 
pistoletem. Dalej, w korytarzu, gdy rozwalisz beczki, 
zobaezysz granatnik. Idziemy do bramy. Dwbch ochro- 
niarzy, w skrzyniach karabin, apteezka. Po prawej 
zaeznie si? interesuj?co przepalad blacha, wyskoezy 
stamt?d czwbfka goryli z niebieskim kluezem, ktbry 
idealnie pasuje do drzwi naprzeciw, Tam beczki. jeden 
straznik i duzo skrzyrt z granatnikiem, lomem, aptecz- 
kami i niebieskim kluezem. Drugi gosciu jest na gbrze 
z prawej. Wrota na wprost to pokbj z gostkiem (ma 
pomarartezow? kart?) i komputerami, wrota na lewo 
prowadz? przez zaminowany korytarz z dwoma dzial- 
kami i straznikiem. Drzwi, panel odblokowuj?cy drzwi 
na wprost, prowadz?ce do pomieszczenia z bossem 
marynarzem - ozdob? choinkow?. Tu przyznam si? 
mialem ci?zki orzech do zgryzienia, nie umialem gnoja 
zalatwid. Dopiero pbzniej naszio mnie olSnienie, zeby 
kopn?C w zielone iwiateHca przy drzwiach. Gdy zrobi? 
SI? czerwone, mozna dokopad kufrowi daj?cemu moc 



(mocz) bossowi i dalej to juz bulka z kasz?. Gl?ba 
wci?gnie do walizy, a my wychodzimy i do drzwi po 
prawej. Krbtkie demko i koniec misji. 



8. SKYSCRAPER HQ 



Lokaej a: Kwatera gtbwna korporaeji Knackamiche, To- 
kio, Japonia 

Cel : Cybemetyezna forma zycia 
Szczegd ty: Przedostan st? na poziom gidwnego labo- 
ratorium, zlikwiduj wszelkie dane i znacz?cy personel 
techniezny. Znajdi i zniszcz cybemetyezn? form? zy- 
cia, wyeliminuj wszelki opor. 

Trzech gl?bbw pozostawi po sobie narzedzia rozrywki w 
postaci machine guna, pistoletu i niebieskiej karty, w 
skrzynkach po bokach znajdziesz apteezk?, karabin i 
peemk?. Porz?dek urz?dzony przed drzwiami 2aov«>cu- 
je trzema medipackami, pistoletem maszynowym, strzel- 
b? i granatami. Za drzwiami kolejna trpjca i tez z kart?. 
Karabin. peemy i apteezki to pozostabSc po nich. Za 
bram? jest pi?kny hoi z czterema misiami (pistolet, 
maszynbwka, karta blue, apteezka, rakietmea i miecz), 
idziemy do drzwi po prawej. Trzech ueznibw szkoly fiko- 
tbw zostaje lezed, zapominaj?c o zabraniu niebieskiej 
przepustki, pistoletu i maszynbwki. Na szczyeie scho- 
dbw, w skrzynce po prawej jest apteezka, po lewej wisi 
dzialko (zostame granatnik). a my idziemy dalej. Lowy 
szafkowe to apteezki i rakietnica, natomiast za drzwia- 
mi trzech czarnuchbw i dzialko, zostawi? sliezny bt?kit- 
ny prostok?cik, Z szafek naprzeciw w^eci rakietnica i 
apteka, idziemy do drzwi po prawej, dostaj?c si? do 
jakichS pomieszczer^ biurowych. Dwbch bturokratbw. 
peem, czerwona karta i pistolet, to nasze nabytki z dotu 
i gbry. Wychodzimy i idziemy po schodach do drzwi 
bronionych na czerwono. Kolejny hoi, para straznikbw, 
dwa peemy i niebieska karta do zabrania, dIa ulatwienia 
sprawy troje drzwi. Wybieramy najpierw te z lewej, wy- 
kartezamy obstaw? i demolujemy wn?trze (dwa pistole- 
ty, miecz i ztota karta). Wychodzimy i leziemy do drzwi 
po prawej, zaledwie dwbch urz?das6w, ale za to duzo 
broni (pistolety, maszynbwki i strzelba), na dole jest 
winda, jedziemy ni? na db), W skrzyni po prawej jest 
pistolet, za I przed Tob? s? drzwi, te za Tob? s? zamkm?- 
te. Idziemy wi?c do przodu. dwbch czerwonych i jeden 
z kaemem pozostawia pistolet maszynowy, granatnik i 
apteezk?. Za brama po lewej jest dwbjka matolbw, 
rozpierduch ujawni machine guna, rakietnic?, dwie ap- 
teezki i niebieski ktuez. Wracamy i idziemy naprzeciw- 
ko, znajduj?c siebie na matym balkonie zdrabink?. Ostre 
spojrzenie w dbi powinno pota^c dwbjk? straznikbw, w 
szafee po lewej jest medipack, zlazimy na dbt i liezymy 
lupy - patka, peemy, karabin i niebieska karta. Dalsza 
droga to drzwi naprzeciw drabiny, dzialko, dwbch matol- 
kbw z przepusteczk?, a w szafkach dwie apteezki. Bra- 
ma po prawej otwierana jest czerwon? kart?, ktbrej na 
razie nie masz, idziemy w lewo. Kolejna para kochasi i 
dzialko, przeszukanie da nam peemy, pistolet i aptek?, 
znajdzie st? rbwniez niebieska karta. Nast?pny pokbj to 
trzech straznikbw, dwie apteki i dwa peemy, bonusowo 
niebieska karta, drzwi po lewe] zamykane s? zlotym 
kluezem, wi?c w prawo. Tu przywila Ci? dwbjka obslugi 
i auto centry, a do zebrania (po ich zniszczeniu) dwie 
strzelby, medipack i patka, idziemy w prawo, tu znaj- 
dziemy zloty klucz (i trbjk? klueznikbw), poza tym trzy 
apteezki i karabin, wracamy do 'ztotych' drzwi. Rzuci 
si? na Ciebie ekipa, ale zmi?kn?, zostawiaj?c niebieski 
klucz Ogl?dzinydadz?granatyiapteczk?, idziemy wpierw 
w lewo - straznik zostawi pistolet, a z szafki wypadnie 
peem. Teraz wracamy i do prawych drzwi, za ktbrymi 
gor?co przywita nas trbjka straznikbw (niebieski klucz i 
dwie maszynbwy), wskrzyni znajdziemy granatnik. Sciez- 
ka led w prawo, no to i my tez. Szeiciu bramkarzy 
wywali si? pod wplywem otowiu (red key i medipack), 
ale ten pokbj to Slepy zaulek, wi?c wracamy. W lewo, 
jeszcze raz w lewo, w prawo i na wprost. Trbjka glupoli 
z peemami i bt?kitn? przepustk?, korytarzem prosto i 
wchodzimy do ciekawego pokoju. Tu zostajemy zamie- 
nieni w jakiS komputerowy twbr, musz?cy stoczyc wal- 
k? najpierw z czolgami, potem dwa razy z lataj?cymi 



brylami. Wracamy i po przejSciu przez drzwi zobaezymy, 
jak cybernetyezna forma zycia me lubi profesora - swego 
twbre?. Poniewaz boss jest odpomy na perswazj? kara- 
binow? i w ogble jak?kofwiek, a na dodatek nieile sobie 
radzi z drzwiami, wi?c czeka nas mila podrbz po budyrv 
ku. Najpierw lebmy w lewo (znajdziemy tu apteezk?, 
gatling guna i pistolet), cyberglupek oczywiScie pdezie 
za nami, ale jak si? fajnie wdrapiemy na skrzynie, to nas 
moze pocalowac w miejsce, gdzie plecy trac? sw? szla- 
chetn? nazw?. Rewizja w kolejnej sali da nam granatnik, 
karabin, rakietnic?, peem, strzelb?, granaty i apteezk?. 
Ciekawe po co tyle sprz?tu, jak i tak krzywdy cybermu- 
towi zrobiP me mozna. Krbtki korytarz za bram?, dopro- 
wadzi nas do nast?pnej, za ktbr? (po bokach) stoj? jakieS 
zielone cylindry, wewn?trz nich wibruje moc - moze to 
powstrzyma lazika. Faktyeznie, stan?i i... 0 jasny gwint, 
zrobil si? dwa razy wi?kszy. Myk do nast?pnych wrbt, 
krbtki korytarz, w gnoja co si? za Tob? wiecze strzelab 
nie ma sensu. Wychodzimy na placyk z konsol? po 
lewej. Zauwaz, ze w gbrnym lewym rogu pojawil si? 
rbzowy wskaznik. To poziom energii, ktbr? mozesz uwol- 
mb podchodz?c do panelu. Pokaze Ci si? wtedy na ziemi 
celownik, ktbry b?dziesz mbgt ustawic na potworze. Strzal 
ma lekkie opbzmenie, wi?c pami?taj o wczeSniejszym 
poci?gni?ciu za cyngiel. Najlepiej jest odci?gn?b stwora 
w rbg piacu, przeskoczyb go gdy si? zbiiza i biegiem 
dotrzeb do panelu. Trzy takie zabiegi i bestia wall si? na 
pysk. Wychodzimy przez wrota po (ewej od panelu, kory- 
tarz wiedzie do windy jad?cej na gbr?. Tu na dzier^ dobry 
rozwalamy dwa zaczajone dzialka i juz mniej kryj?ce si? 
szafki (karabin). Stah tak, by mieb za plecami Scian?, a 
naprzeciw siebie i po bokach korytarzyki. Id?c na wprost 
zdob?dziesz pistolet i peem (lez? w szafkach), ale droga 
szybko si? kor^ezy, zablokowana laserami, wi?c wraca- 
my do skrzyzowania i idziemy w lewo. Witaj? nas wylew- 
nie dwa dzialka, jedno po lewej, drugie na wprost. Prze- 
skakuj?c laserki, dochodzimy do szafki z apteezk? i skr?- 
camy w prawo, dzialko na wprost, gdy wejdziesz za 
zakr?t, zamkn? si? za Tob? laserowe bariery, a Ty sta- 
niesz naprzeciwko jakiegog wkurzonego waica z energi?, 
Rozwal panel, to si? uspokoi, wtai w drzwi za sob?, do 
windy i na gbr?. Likwidaeja dzialek to pikub z mastem, idz 
w prawo, strzel w min?, wysadzi w reakcji laricuchowej 
dzialo, znajduj?ce si? na kor^cu korytarza, przeskakuj 
lasery i znowu za rogiem zmierzysz si? z panelem. Po 
jego bmierci pbjdziesz do windy i hajda na gbr?. Zniszcz 
dzialka usadowione po bokach, szafki naprzeciw zaofe- 
ruj? Ci maszynbwk?, Z dzialka po prawej spadl gatling 
gun. Dia odmiany idi lew? stron?, po lewej b?dziesz mial 
sal? poprzecinan? promieniami laserbw i dodatkowo za- 
mmowan?. Znajdziesz tu az jeden karabin, wracamy i 
korytarzem prosto, niszcz?c po drodze dzialko i miny. 
Przechodzimy pod laserami, szafka na kor)cu korytarza 
zawiera aptek?. Jest git. Skr?camy, mordujemy walec i 
do windy. Na gbrze rozstrzeliwujemy szafki (zabierz peem). 

Z sufitu, w sail za drzwiami wysunie si? automatyezne 
dzialko, idziemy w prawo. Dlugi, niebiesko obwietlony 
korytarz prowadzi do superkomputera. Gdy go rozwalisz, 
zmiataj lie sit w nogach z powrotem, po wyjbciu z koryta- 
rza leb w prawo, jeszcze jedna brama i akcj? przejmuje 
filmik. Dowiesz si?, jak ucieka prawdziwy hero z budyrv 



ku korporaeji, autorzy gry pogratuluj? Ci jej 
ukohezenia i ogbtnie b?dzie fajme. Koniec. 

Sasza 
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B FF6 ma mnbstwo wgtk<bw po- 
bocznych czyli rzecz, ktPrej jakze 
brakowalo w FF8. Niekidre latwo 
przeoczyb. a ponizszy, suchy opis 
pomoze na nie naprowadzib. Co 
si$ tyczy skrzyrt i skarbbw, to za- 
znaczone w tekbcie tylko te 
i‘rvte, albo szczagblnie przydatne (w roz- 
dziale World of Ruin zawartobd wi^kszobci 
skfzyrt zostaje zmieniona). Dobra, szkoda 
miejsca... czas na FINAL FANTASY VI, 



WORLD OF BALANCE- 
•NARSHE. 

WEDGE i BIGGS (starzy znajomi, hm?) 
eskortuja do kopaint zniewotong czarodziej- 
k?. Tam po poskromieniu WHELKa (nie 
atakuj pancerzal podejd^ do ESPERa by 
poczub pot^gp emanujacej od niego ma- 
gii, WEDGE i BIGGS przeszli do historii, 
zab tajemnicza panna budzt si$ w domu 
pewnego starca, ktdry to zdejmuje dziew- 
czynie kontrolujqca je] poczynania koron^. 
Ta przypomina sobie swe imi$ - TERRA. 
Mieszkartcy gdrnicze] osady chca Twej gio- 
wy - uciekaj do jaskib. W kohcu Cip do- 
.na szcz^scie’ ziemia paka pod Twym 
ci^zarem i spadasz gl^biej w d6l groty. 
Tam po utracie przytomnobci TERRA przy- 
pomina sobie kilka szczegbibw z przeszlo- 
bci. Na jej ratunek rusza towca skarbdw 
LOCKE, oraz banda MOOGLESbw. Twym 
zadaniem jest me dopubcib przeciwnikdw 
do TERRY („kwadratem‘ przelgczasz dru- 
zyny), mozesz takze ograbib MOGa z jego 
oreza. Po wybiciu wszystkich wrogbw 
LOCKE i cierpigca na amnezje TERRA ucie- 
kaja 2 NARSHE, po drodze jednak warto 
wstapib do budynku obok wyjbcia z pod- 
ziemi, otrzymasz tarn kilka przydatnych 
informacji. 



( i -FIGARO CASTLE- 

Udaj sie do zamku Figaro (pustynia na 
poludniu), gdzie porozmawiaj z krdlem 
EDWARDem. Zwiedi zamek i pogadaj z 
kobieta w wiezy (opowie o EDWAROzie i 
jego miodszym bracie SABINiel, zrbb tez 
zakupy (NOISE BLASTER, BIO BLASTER) 
Wr6b do sail tronowe] i ponownie zagadnij 
krOla. Tymczasem do zamku przybyl po- 
sianiec IMPERATORA GESTAHLa, obwieS 
imieniem KEFKA. Okazuje sie, ze nicporS 
6w szuka TERRY, EDGAR jednak udaje 
gtupiego i zaprzecza jej rzekomej obecno- 
Sci w zamku, pbjdz do drugiej wiezy z LOC- 
KEm, KEFKA wredny i mSciwy podpala 
zamek, chc^c tym zmusid Cie do oddania 
dziewczyny. TrOjka bohaterbw zwiewa na 
Chocobosach, zamek zab zapada si^ pod 
ziemi^ (bo trzeba Ci wiedzieb, ze mozna 
budowlg te podrOzowab pomiedzy pusty- 
niami). Nowi przyjacieie TERRY opowie- 
dzg jej 0 organizacji zwanej RETURNERS i 
pewnych planach powigzanych magiczny- 
mi zdolnobciami. Udaj sie do jaskini na 
poludniu (w jeziorku mozesz zregenerowab 
energie), po dotarciu na jej przeciwny ko- 
mec znajdziesz sie Po drugiej stronie gdr. 



-SOUTH FIGARO- 



OdwiedJ sklep (jako EDGAR kupisz przed- 
mioty za p6t ceny), odwiedz tez PUB, gdzie 
spotkasz osobnika imieniem SHADOW. 



( -MT. KOLTS- ^ 

Pbjdi kawalek na pbtnocny-wschbd. W 
gdrach podgzaj za ciemne postacie, na 
kortcu tej drogi czeka Cig starcie z VAR- 
GASem. W czasie walki przybedzie SA- 
BIN i po krOtkiej wymianie zdart stoczg z 
VARGASem pojedynek, z ktbrego „natur- 
liS’ wychodzisz zwyciesko (przy okazji na- 
uczysz ste u^wad techniki BLITZ). Po roz- 
mowie zdobywasz czwartego cztonka dru- 
zyny. 
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C -RETURNER'S HIDEOUT- 

Czas pogadab z przywbdce tejze organizacji. BANON 
twierdzi, jakoby TERRA byla ostatnig nadzieja na ... 
uratowanie bwiata loczywibcie). Pogadaj z cala ekipa i 
przeszukaj magazyn w poludniowej czeSci groty, gdzie 
za skrzyniami odnajdziesz sekretne przejbcie. Na ze- 
wngtrz pogadaj ponownie z BANONem, odpowiedz „No 
■ i pogadaj z facetem z magazynu (dostaniesz GENJI 
GLOVE). Znbw zagadnij BANONa i tym razem zgbdZ 
sip. Podejrzewa on, ze imperium czerpie magiczne sify 
Esperbw, korzystajec z jakichb tajemniczych maszyn. 
Nieslety kryjbwka RETURNERSbw zostaje odkryta przez 
przebladowcbw - trzeba uciekab. Rozpocznie sie splyw 
rzekg; ktbrakolwiek droge wybierzesz • na kortcu i tak 
dojdzie do starcia z zebatym ULTROSem (chrort BA- 
NONa). 



Teraz masz do wyboru trzy epizody, kolejnoSb jakg 
/vbierzes^jie ma wiekszego znaczenia. 



Od zony DUNCANa dowiesz sie o tajnym przejbciu w 
domu obok, jednak aby sie tarn dostab musisz mieb 
strbj kupca. Wejd2 do sklepu powyzej i pogadaj z han- 
dlarzem stojacym obok zegara, gdy rozpocznie sie walks 
zdolnobcie STEAL gwizdnij mu ubranko. Wyjdi ze skle- 
pu i udaj sie do domu na dole, zejdi po schodach i 
skieruj sie do PUBu. Tam zejdi do piwnicy, pozbaw 
lokatora jego ubrab i zwib ze stolu jablecznik. Zanieb go 
dziadkowi z poprzednio odwiedzonego domu, a zdradzi 
sekretne przejbcie. Zejdz po schodach i na pytanie 
dzieciaka udziel .brodkowej odpowiedzi'. Uzyj tajnego 
korytarza pod miastem i wejdZ do budynku, tarn udaw- 
szy sie schodami na gorf, skorzystaj z pierwszych 
drzwi. W pomieszczeniu stoi regal z ksiezkami, za ktb- 
rym jest nastepne tajne przejbcie. Na dole w celi prze- 
trzymuje podejrzane o zdrade general CELES. Pombz 
jej sie wyswobodzib i ukradnij klucz bpiecemu strazni- 
kowi. W poludniowej bcianie, naprzeciw waskiego przej- 
bcia obok trzech regalbw jest ukryte przejbcie. WrOb 
na gibwny korytarz i wejdf w oslatnie drzwi po prawej, 
pomajstruj przy zegarze (tym u gbry) i wyjdl odkrytym 
przejbciem. Jak zwykie przeszukaj doktadnie korytarze 
- duzo ciekawych gratbw i nastepny sekret (schody po 
lewej), po czym wyjdi z podziemi. Opubb miasto i udaj 
sie do jaskim na zachbd. W jaskini na poskromienie 
czeka boss TUNNEL ARMOR (miekki jest:); otrzymasz 
zdolnobb RUNIC. 



SES13 

W domku u ujbcia rzeki spotkasz SHADOWa, ktbry 
powie Ci 0 zamiarze opanowanie przez wojsko impe- 
rium zamku Doma i przylgczy sie (tymczasowo) do 
SABINa. Skieruj sie na wschbd, a gdy droge zagrodzq 
gbry - idt na potudnie. Na pustyni obok mostu odnaj- 
dziesz obbz wrogiej armii. Gdy rozpocznie sie atak zamku 
DOMA, poznasz CYANa, ktbry stoczy walke z przy- 
wbdce wrogiego oddzialu. General LEO zostame we- 
zwany przez imperatora i obozem dowodzil bedzie KEF- 
KA, obwieb I tajdak, ktbry zatruje rzeke i tym samym 
mieszkar^cbw Doma. Gort zbira po obozie (po drodze 
przeszukaj namioty). Twe prbby powstrzymania go nic 
nie dadze i mieszkahcy zamku wraz ze swym krblem 
ging. Umiera tez zona i synek CYANa; ten poprzysiega 
zemste i samotnie rzuca sie do walki - pombz mu. Po 
opuszczeniu obozu, bedgc po zachodniej stronie mostu 
skieruj sie na potudnie i przejdi przez kolejny most, za 
nlm odnajdziesz las. 

(gMK-s -PHANTOM FOREST- ^ 

W jeziorze zregeneruj energie. po chwili SHADOW zo- 
stawi was samych twierdzgc. ze jego robota jest skoh- 
czona. W Srodku lasu odnajdziesz pocieg PHANTOM 
TRAIN, ktbry to przewozi zmarlych na „drugq stro- 
ne...'. 

( -PHANTOM TRAIN- ) 

SABIN lekkomyblnle wskakuje do brodka, gdy jednak 
dowiaduje sie czym podrbzuje postanawia zatrzymab 
pociqg. Mozesz przyjgb do druzyny wlbczgce sie po 
pociqgu duchy (jednak odbiore one swe czeSb EXP po 
kazdej walce). W trzecim wagonie zalatw ducha zagra- 
dzajgcego drzwi i zwiewaj na dach. Gdy przeskoczysz 
na piety wagon, odepnij pozostate, po czym uzyj d2wi- 
gni ponownie, by usuneb bciane. W szbstym wagonie 
czeka Cie mala wyzerka, a w nastepnym pewien na- 
rwaniec imieniem ZIEGFRIED. Gdy dojdziesz do paro- 
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MwnM M btrdn cmn vo «f tyuy /•gttt w INN. 
le >*cm nt tMKui $>t wtUMwUmi podviuwfK'' lu- 
byicOw CO do wlaKiwt) eodufty Icowk tcwmn^Ml. 
(•no u»Uw 6 10 M. m•|d^•U CHAIN SAW lEdQirl 
N« omiwn (ktl'N budynliu .udMCAQO* UI*o RELIC 
>naKUi*i7 THIEF OLOI^ a«eli«) ZtidT dw« 

(W*i. prTMkeei i olmt n« «ugi twWnM i n* nttlfo- 
nv. W*|(U ft* o»t I VHOC w podobnv m»hX> > oom*» 
itm ft* p^cwiiv NwMvram n*Un>MT *•* n* bolu 
OAOALUME N* MUtnan (Mflrt* «dn*|0r«w TERRE 
m opwlrun* RAMUH* tuk. Uklt Oposm* on «■ 
c»90 ESPERv TKfolv un>U£ ludn ■ nmin*«v *■« «v* 
wMtnym •wnocx. e nomk«eft wykortytlYW* 

ftvch VMi anpanum do cntpom* maga. ipotiOd kio- 
lych ladan i**l w lUiua penioc dft*wcTv<a* OntTyn* 
podaimui* «i« ladtftia otuvobodiama uw>«t>o«vcn 
ESRERdw Racnuh uiawni itvvch I'fach lowar/ytiv 
bodacTCft pod poatao* m*g«}n*i **anq< MAQlClTE 
loot i*k .oaamkpw*' GF-y , *i* ra* ucayu «• od ncti 
idglneOo lyllco carowt ■ **m lOwnaai do n«ft (Mocn 
2v*kui*«T MAGICITE RAMUH. SIRAV, KIRIN I SI- 
REN Sot now* dxiTyn*. totdnai naodtv <«cn ESPERy 
I xH do JIOOOR 

Od 1*1 pew po •koncnnai walca. optoei puftkiOw do- 
awiadcTani* (EXPI bfdIMtT oirryiftywal punkly ma- 
gem* IMAOIC POINTS), kioca potv»ei« uctyc *n pod- 
oef{*dkowanyct< danamu ESPERowi uarow flar wy 
ucTony pryai d*n« potuc CM> poroauia na m wypo- 



n>* ESPER* N«kl0<* ESPERy podwymaM (Ulyaly- 
ki noaaciai* pedCT** Tdobywania wyTuago ponomu 
dotwiadctania {waiyitico lati vwdocTn* n* aktama 
Skilli/E*p*fi/ ) Pota lym moTft* i* t*k rwykla pwy 



11000 GPl Nia lo n n— .■! , _ . --->cKa*t 

powalcne). n lo pegadai t dwi cym *•* 

It fkryyiMana. pomoT* & doalac Ma oe laoryki Gdy 
dtiadak odwtoc' '.■wag* avanvkow. waitu po atewm 
ft* auiow* koft»»ftjl';- :■ r ■ poiftot 

miati* 



-MAGITEC FA TTTrwiv. 
to ia««*l lan rwnomy mi. mom* i> go dapae oEok 
KtiodOw a* dw>* >ujy. la po i*w*i deittaa; m gi*b 
laPwki, lam MOiOt ft* po p>*w*i. poiam padt 
dOl Seftedarm do*Uft:ii; v* do , at*d 

ud*i *4 d*i*i lalm* 2ob*CTyw logo d*g< «*u KEF 
KE poibywaiacago ai« dwocn — — ^ • *t>ocv 
ESPERO w. podar 24 Kn N* do>« •.■ik* i 

iFRiTam i SHIVA, po kio<*) peryauw ;n w fonft<a 
MAGICITE 

W*id2 w <kmt po p>*«**i Uv9* to Sava > w*kU 
po aeftodaeft. doviaar do latwaionc.-' gdra p>iy po- 
iudn«Mi*i ac«n«. obok oaUKvoi kaptuky t <ewo; lorr 
BRAKE BLADE W natttpnyffl pOdMUCTamw dtogt 
bUkia* boat NUMBER 034 >.V dowiat w nm 
tea. gdn* w>a2>ona a* ESPERy u«>i, d2w> 

giu*. a /yaUat MAGICITE UNICORN. SHOAT. CAR- 
BUNKI. MAOUIN. PHANTOM ■ BlSMARK Praybi*- 
gn* CIO HI I oUatny KEFKA, ttOry tak Twyki* n«2lt 
nanoatra. ivwanbK. 2* urM - 1 '.o bv«o ukwiowwi* 
0<u2yna pod*i>i*w* CELES i ;jiad*. la kapriacT*. 
n.ktft*w»e0 0TTJr. r-,'-- KEFKA odd*<y* 
Wtmikicft MAGICITE C.V . ... do b<':. l»- 

ta k(«>* lyni oataycn haro-.^ ffiES maty .m 2 
pomoca. u2ywB /aklyci* < wiar t KEFKA • 

/nka Ratna *k«y wiaa t CiOam op»*»-rt laboiaio 
r-^-n. pogadti 2 iwn. * otIytryaT raow IKEF- 

KA tuiali CIO wpakuk* C<* do »* — ; ‘j • 

2*Wft*Irt labfyk' to d«0^ U2*b* ' ■ . , 

t*k2* 2 bottom - NUMBER l?0 Na tpolkanN dru2y- 
ft* wvid2>* SETZER < eob**givcc:c do poynairjnage 
alattu M*cw>v KEFKA da lattiak n > pipe. 

popai4tnui*go2*twki>palto*2 2C-T-‘ -r-:- t- 7020 



TERRA po2nt(* Aim 

noil tit W ptiaatloK Jako MAOUIN wy|02 ft* ta- 
tabiait mopiiii^: ..a d2iaw<-Mw po domu ■ 
Gdy naattpnago ".in.* 2 
latLr.; 1 poi02m»A-v - ) ponow- 

Iprayarla maik* TLii- potoaitfM 
ESPEROw to dvypcb tttaeft waoof* *•* CE- 
kAom ttwwOw 0:c;-i ta MAOON- 
i -t w>v>2uca aiDuTOw. nwiMlv 
lat eala naata loditnka OESTAHL 
1 lERRC Gdy atC)i yv:dc> do l*>«2 
a TERRA do drutyny. « 

NARSHE 



2 tN. is pakp iJA- 
by pokenjt Impttium, 
-U do tmata LSPERPw • 



cat >v 9 o*o W*4 B|l|gy 

J| le n aiel Ja*k matt wdniir~d 

! w* wachodruai ettPci 

lai poaiaei. c^g daitty tmuina) opoyd^.- a lastc 
domu RACHEL w gOmym. prawyRlk t . ’y OetC 

•totw took PUBu po»n*. 2* dfwfty ■ na 

v» WawMii JIOOOR T*m iMnak --rj’tioka 
I , Tr.“>*!r «2 taiom 2 potwoiam n* poinoe. M* lyriif?- 

J j T'fi go wtcbodftwi flrsMO get • dWt.'ttt do 2070. 



M8ILI 



•CSOO 



OP Potrte Uf DO tUapach nun p>2vidti* In 
•ptTadawet 2 A/t*nti attio Rateal. wioe do domu aei- 
luaria I pttaciytai natitpny litl Id2 n* .poC2lt‘ ■ 
powiert cat* It opatteit itucta trty rtay, a w iMpodt 
detiamaat TINTINABAR Kup DRIED MEAT. oputC 
<n«*lo I H2 po map«. a gdy 2n0w potam *N GAU dt| 
mu lalC hityi na rwn ORIEO MEAT) GAU obdca O w 
podtitc* lakit Ia»*mruc2v *ka>b tebowany na pohi- 
dMu. w gOmch CRESCENT 



rmRimnnm 



“5 

.JJ 

■nkjmt. a po uivna <gue* »■* oonaNti* Oka2* *4. 2* 
itat to dimny bobn umo2im<aMcy oddvcrwtMa pod woda 
Ctaa irociit popiyvtiae 2w<*d2 nikEah • Mm aw n* 
slaltk ■ kitiunak NARSHE 



Sadmootobowa grup* borwatow kiant* pg <4 
itA by btonC dotltpu do tlwei* 2IU 2 mdi 
2«nv I lu* depute pftaeiwnikOw do BANONa 
wttytikt* drogil Na dole ctakat* na tadymt 
KEFKA Cala akipt giomadu *4 wokoi 
ESPER* Jak podairrawai BAtaON. TERRA 
'ORjnuae 

ehwih uc4ka 
LOCKE. SABIN. 
ud*| *4 do 

kortcu odwiadiie tkiapy 
chcialbyl tnutme 
w domu ARVISa 




POldl n« tlftCM r}«ctr'l. pe kAu l>CVUC)Kh 

poMxnnv Tryitawion* nt KnMU dwa ESPEflv 
IMAOCITD OOIEM . iONCSEEK ' pr«bui 00 tkuiku' 



PeMC no pol u dn«o»»y kenrynonl. utraoK TERfl£ w 
kV'M. prniat prJM bat* Imoganm w budvnku no M0- 
ku plocw i*» 06 b c: n:«0Ml«envl. "lOOl i 0O|dMU do 

C -CAVE OF THE SEALED GATE- "!) 

W |ttkin< ( lotio'om lawy muwt prnotOMoc no n«nn 
cnomycA oMnnonioeh klodok UiiMni oo 3 oot I Gdy 
po pf T olo c/ on n i dMngna unwo o>o metl. w>M kowo- 
pOiawiU •>« tom ktodko pfowodfoco do »k«yvn> 
KoMiolok doioi p<H«tct dAwgn« ■ MMtw noifo. pmo|u 
k olii n o. 0 powtiona octtody. took prtouukou toron u 
ch podndM tpuyoM .)D odnoidaw < tokopono tom 
ttaiby PtntOt uktytym po pnwoi pnoiooom. lUyvMN 
pn oOt ei n » »);• > tMfOi otLorby Zo nootopfiv'n pomaot- 
oanwm odnaidnaw cal wyprowv K>a*ttlv ptiywloki 
o« u Tobf KEFKA, pedeiao wolki r twri TERRA otwo- 
iJV wiou I ESPERy wyt>un« na townotif Wiocoi no 
tiotak. /oktania ukikootony < owatyinia .wyladuia* 
RppU ponownA do VECTOR 



•VECTOR. 



idt na pdbioc iTHOiu do tamiu imparaioia ■ porwmo- 
; •>" ! OOatn Tarw muj 4 mouty, by paenna- 
vnOd { tck noivi»akuo kcAo kitcacych tip w pobl^ 
toa a oriy, otO) iktn’M • kodtacapo w piO'dlu KEFkE. 
okup «t na }4 wofOkach Roiam udn oif na totmoMvt 
k IMP OESTAKlam Uwago' ChoC logo n« wNtoC. to 
t» /agtdonycn loimarry i pyionio (odpowtadrl iak>a 
podOM pod^t bankMlu otiyymatt punkiy, ya kio>t 
munwu odpokvadnN) nagtodrony A oto norwy/ai 
punkiowona kwatlip 



B) tadaj wwyatWa tny pytania Ma baMa rylho 
raxll I xapamiftai. btOn padto Jaks (rionmxa 
S) UTa talk about Eapofo... 

7> Vaa. lha Eapara hava gona loo fat. 

•I wryWakt plarwota i ladanyeh prtaz Clabla 
pytaik «* punhela ■ 

■I Vaa, M'a taka a braak. 

1dl That your «rar*o tnily evar. 
ttl YES 

jatii >i>«4vaiko pooM dobrta. GESTAHi wycolo twa 
•roialut t SOUTH FIGARO o>04 OOMA. obmxzy drrM 
w IMPERIAL BASE oioi efioiuia C> TINTINABAR • 
CHARM BANGLE Taiot eptOtny tki/yva w nmku I 



U d>/awam w prawym gomym rogu tpotkaat gotoa 
kiOfv tpttada c< MAG>OTE SRAPHIM Sl«d udOi on 
do IMPERIAL BASE > opfdPbi mogaryn 



W pokoa ctaU ganatal LEO pogadb i 
CELES I SHADOW PO|dl do iNN < tUr 
OMptyw tcankf ICELES > LOCKE) W> 

MBo*N LEO W nocy pOfOtmciMai t na 

C THAMASA-..- 

W I' ) I* poaia c nat c/aid> miaiu apo- 

tkow amAuu. /apyiany o ESPERy bydiia i lakka 
loanwual . pomau lak lage wnuuka RELM WaidT 
na pNt'O. It tielam laai ukryla akrtyiut kU do INN • 
pffoipt tip. w nocy wybuchnw pofat. Ty /a( muaiu 
twalowae mai« RELM i plonocago domu Odi/ukai 
acnody. dob/aw mm> do boato FLAME EATERa igdy 
wanna penagarOw pmtatlut tdoinooc LORE AOUA 
RAKE) Po waKa t pomacg ptntktgnia SItAOOW 
Okua «>a ka wa/yocy w ynooca /noyi magtf. tylko 
Ukrywai i ■■■• kdoinooo W l>0|ka udtia c io t>0 nt »- 
chOd w goty. gdoa. itk iwiatdti STRAGO. cnogiy ut/ye 
•■a ESPERY W laoEim. po inalai<an>u magictnycb 
poaogOw tnowu ;o4taku|t C<a ion ntliyt ULTROS. PO 
>.'i wyoMonA atiagM potcm oa RELM > nwTio 
" kaOaiogo kaimara lUndt URy. haha'i • w cuow 
>1 ulvi M0lnd«c> SKETCH W «ol< i kopadniomi 
Ml la prry achodttfi by doaloe a« do ESPEROw 



SAlonkowb (Oanka w naaOcia prio'vwo KEFKA leo u 
bmagoH. LEO loen i nun waba. Po ktotai poitwia m 
GESTAHL 

Lae giA« i I»k KEFKI GESTAHL | KEFKA w kodcu 
odnoidu|t badaca podiam polamoi mag> ilatuy Skem- 
plalui liiyotobowa dnuyna > tkMHut slalak nt louttey 
konlynanl (FIND THE FLOATING CONTINENT) Po 
kilku ponuuaiotvcb poivctkocb poftwi oia ULTROS ■ 
CHUPON I|#oo uwogw) I, klOty po ulyew utiu SNE- 
EZE wywak Da n buna Wlady le potttw ba ntoiapny 
beat, mtitev dwoch maiych pomogaiOw AIR FORCE 




cry Ha do poto ot aiai noi>i oprasworai niaoiaakia kulo 
w tcaanach, poanoi oaa ponoiami > wdwdr na praycn 
Ml Ody obaunio oia kamianny blok nan nwuaiorvl, uu 
w lawe, rt|di po tchoAch na dN ■ idf w piawo litaroa 
dolai na ptawe laai nwteaMi oakiail, porial na dola to 
Sava Pouit. gOtny lokiyviruia go ptryoaU pfowado do 
boato Po chw4i badnati nval morkwotc powretu na 
oktai. leM to ladnM ucrynar ctN dioga racmoH od 
nowa Iwiac lago raa cryfl ) Priy tchodacii ato ma- 
Mcy para cnamakich oriuciak ATMA WEAPON, la 
nun tpotkau Mnpafaloro i KEFKE SItAOOW pk rwy- 
Ua oputo druTyna. a jogo m«|tea T4|nua CELES. kio- 
■4 itm KEFKE Tamu itk rwykla odwala traiba. ntnp 
CESTAHLa • pirattawia alaluy • odwia ern a rownovra- 
ga (otiaia rachwiana i wtrytiko racryna aia rorpa- 
daC Uoakat do rmaiact. kioia wtkata takiorka Imau 
6 nvnuU. po drodte moraar priaarukac mabwtkj aa- 
kioL ala muant oboitc go dookoia Jarah pocrokatt 
do otiauvch piaciu aakund na SHAOOWa, le doitcrv 
do ratily. laiali nia - rgima .na aman* Nttiapuia 
kolakhrmy. niakoniiolowana mtgia wypala iiamia- 
wwvttko pKaobrara t>a w putlyna. kontynanty mua- 
mt|4 ktnaity . 0|. KEFKA. tiotrka puatadplatl 




' . rs budri a<a oo mcmat tpaacica na opuiiotMiai 
wyapw w domu ClOa, ktOry mailaty rut ww eo tiako 
bf t ratrlt akipy POfdr na plara Htpac chorowntamu 
ClOowi lyba Itit 14 rwtw4i. laM tago n>a mibiar Wbo 
dau mo lakiagot idachiakai • CiD umrta Po lago 
anuarci CELES rruca by do morza i wynpbona prrar 
laia nt plara odnaykaa dowod na to. M LOCKE lakra 
prtaryi Wipe do domu i prracrvtat kti od CiDa, raidr 
do prwncy bkotna po kn^, gdna odnttdnau uaiwy 
Na dnigm brragu udb tat na pokudnao 




idT do tkiapu RELIC, kup JEWEL RING ■ witcr go do 
twago inwantarra Odnaidntir SABlNa, kieiamu po- 
moraar ocaM draactka i rapadoMcage tay domu C: 
nut 6 mumll Wawnyirr raidr po tcliodach, brrdyca 
odnaidriair na kominku Udai aiy na wachod • do 
napta l a i wyauniyiago w lym kiarunku nuatta 



-MOBLIZ- 

Waidr do domu r kiOcago wybiagi dnaciak. apoikatr 
TERRE, kiora oobkutt ap gupka aiaioi ■ nia turylyctv 
tay do diuryny Ody waoaky napadnia damon PHUN- 
6)^ probuia waicry r nun TERRA, aia loit barbint. 
wiyc do 4kC|i wkitcraia SABIN > CELES Skopany 
damon uciaka. gubiae pe diedta MAGiCiTE FENRIR 
Opute wmtky I pOrdt na pomo cn yrachod 

miBl lB ff . ■■ ! 

Spotutr lak GERAOa. a racroi EDGARa'iTierr^btwi 
by w hanna tpotkanai waainwi bandy PO|dt ra nun 
do ponu. poplyniooa na racliOd 

f— -SOUTH FEOARO- _ ~R 

Waidr do PUBu. a tiamiad do iNN ■ mow pogadti r 
GERADtm Ud4| ay do oobhi k jai laakini Zagadny ZIEG- 
FRiEOa ■ prraidr na diugi komac gioty. lam dnyki 
rOhmowi pnapiawitr tay prror (tnerko OMianattr by 
Uinym prrattciam do loclkOw tamku FIGARO 




uiawnil I wapOlnie poMromacia botat TEICTACLC |E4I 
Pe walea EDGAR wyiatni powody awage driwnage 




LANOI. gdr« na platv odnaidriaat MAGICITE PALI 
OOR 

^aa -IIUUUI 

Poior I o a. 

waidnaar nt <uw»y. na tloN obok poiawi by 








n*. POOVOI mco. apd (vwMo i «U oMpae obruy 
Se«*w(U pwn«i Gptiahi*. • poiam obrir t kw«i*m. 
UMtwtaM /MMkowwtvi. w koftcu poiiat ftkwjt ir 
»iu pp urovwi . w<w» w p>n,tc« Popt^U 
« ob>M / irmitm. a pa lavwai aooow potawia aa 
««" W pWTupMcMruu * ruchomyrn. diyvnam. wai 
ukfVly ^ I karytara obok • Mppu w la pwr««a / 
■awai Sci«gni| lawiiuwca tkinma Ulan pod niniil ■ 
obagryvi obiar la rtxOM W pokpru i Sava Pomiam 
Kvtidi V* Ornn po prawai Paotmavnu » OWZEREM 
PP chw* /Mtakuia oamon i owani CHAOARNOOK 
Po yyalea apiawdt aaia ; kmAam. a mantnaM lam 
MAOICITE STARLET 

^ MOBLIZ. 

Pogadai ; eu«c«kam>. a potam / OUANEn^Tdomu 
oboR. tarn 10 / a tala odnaplpou ukiyia aajtaa W 
tpelkaw IERR 6 Wipci damon PHUNBABA. 
RMkfaam /aUiwtu 90 oaiaiaofwa TERRA od/yiU 
tfueba tttiki I dMauy do rainy 



Od loi pory nat ,jHvOi DOOM GATE 

kMfy ptodm cn pO/r«a| Cip /aataiuia Nvyitarc/y 110 - 
eh* polaiac lUlkramI Warto «o poikronK ma bp- 
•*• 0 "' p«« aobw MACICITE BAHAMUT fbatialy ey 
^ T rwgoi Jubi w ca»a waib dae noD>a paA ala ba< 
obawy • vMOo. a w dodaUu n 
0 > po popiadrwn ipoikanw 

^ICjAiy^TtC S TOW ER 

Ool*et RElM do druiyny 1 wytadug obok wa/y. u lOi 
POdnP/a odatkaw STRA60 WiO<* na lutak • 
w okplica TEEN, gd/w pOiv pr/ypominaia kinallam 
PUOOraiTMnna oimaMa Uilaw tiatak nad m c ' 

' '•** a na»uof»a uformui dwia drutyny 



Odl/okai M»«a*y./ « 

wiaiPiymi diM/Lamt Dnyukroma wybwi di/vw po pra- 
«vai. a odnagd/at/ druoa poata« Wide do maitca 
Odna acnauM • tym laam wytMan la / Itwo) • /n» 
dPou ir/aoa ponac Po akor/yitaniu t dr/vvi poiavMa 
m <fc»g» naatapnytA. wapU «y poma Ponowiua vMC 
do mioiaca tianu. wybwr/ irodkowra ctr/w* . wa< «v 
kolarna Spute tomoi wradnym baetiofom (natpaiw 
/aUiMT lo/owape - o/ywia po/oiiaiyctil W pooagu 
p«rwin waicha pifi/uc dwukioima. a /oobadMt/ 
akaib Oo ruebomai iknyn wr/uc LUMP Of METAL. 
P>/ame diiipa dnmgmt . lapamatai. kttii akrtyiM la 
/amknoia W wagon* tagraconym mablamr. dM>gn> 
utywai w kolainoio Ipalr/ac ed prawai) I. 3. V2. 1 . 
3 Zamkni Ur/yna w /apanvalanv wcMlruei apoaob • 
UM dnmgrv Wajd/. a po ebwrk wyxU / lokamatywy 
pr/anwiiau a* do kopaln. idf koryiar/am na polu- 
dn*. gdy /acnvaw kraftC w kOAo. udai a* w kwrun 
pr/aciwnym. a doidpau do moatu Pogaw*/ t* w 
<wnku CVANa Po ro/mowia / rodona CVANa n^/au 
(vnodnd twianua Inbacw kda acanaki 1 udai a<a do 
aali ironowai Eaatakuta Cip WREXSOUL lUabv go 
wywob< / lAiyoa muaM w oaaw walki /abc olonka 
dub dwdchl tvtai diutyny la 00 dwab go watnaail Po 
OMjowo d««y CYANa poaradna on pomiau taeftmki 
SWROTECH Wioe do tak bonowai r /abwri MAGI- 
CITE ALEXANOR 



oaiaiac/na waiky 

& -KEMA-g TOr.-n- 

Po ulwor/atxu li/tcn oru/yn miatati /i/ucony na 
a/cflfi w>a/y, pair/ae od lawai or^ac^^^y ja 01 03 ■ 
03 Naoarw nU akipa 01. w «Ol^cy ttoi-.-att do kUpa- 
go /auiku. gdna po drugiO] airorua d/iuiy /obacm/ 
praalacnyk . ak/iyn* a* rvi 02. gdy Oouttu 

do dwoeb bram akmui a* r* poi. um thx/ waAa /a 
/napvnym ATk4^ lawdn w can PO lawai il.onwl Na 
1*90 nanMM poiawi a* Sava Poni Pifaptt prm half. 



« prawai. 



"BfllR 



a* atMma dnuynami w giab gioiy Ipr/a/ koloa meuna 
0 r/act»d«e, ala poilacw atraca na /drowru) W m>a|- 
^ gdpo ob* akov i« apottaia. aebodami po prawai 
doiuaa/ do amoka nr 2 • RED ORAGONa Jak a* / 
mm ronraw*/. poaiaw obw grypy na pr/atacmkacb. 
» oaon* 1 drog. kjmwnrw biok Po cKvnh dotnaw do 
LOCKEgo. kldry odnalan MAQICITE PHOENIX LOC- 
KE kiaruia arg do XOHLiNGEN. gdna na clwnlg priy- 
•"•dd 9* Tv®* Rachel Po acaiKa wracai na aiaiak 
unip^ diMynt Uatmmai LOCKEgo) 1 ruiMi do NA- 



. .. . I i.i| 

"• wwmaa/ od ruago ua 

GICITE RAGNAROK Icur ULTIMAI). aR>o mwcx . tam 
wybior/ W naiiopnym domu po prawai pogadai /a 
aiarcam. a /yikaa/ CURSED SHIELD Ipeiytac/na 
dopiaro 00 ok 350 atoCMnych walkacb) Tara/ poidk 
do laakiiM MOOGLESOw. a do druiyny %vrOci MOG, 
iprawdl acrang w mtaiaco gd/ia aul • lyikaat MO- 
OGLE CHARM Wroe na auiak, wigc/ MOGa do diu- 
lyny ■ wracii do rrvaau liaOk cnoaai urvknge po diedn 
waikj. /aUi mu naiOMiny w grocra Bake), udai arg do 
Upakii w ipong /amannigiago Eapara Po drodn oo- 
ka Crg waha / ir/oom amokwm - ICE ORAOONam. a 
■■btbg dilai / ESPERam (gdy go pekonaa/. po/yikaa/ 
MAGICITE TRITOCH) Na korVeu urwiaka odpadnia 
kawal tibagu, laikoc/ alamiad. a /najd/roai arg w 
IMkmi Gdy odnaidnaa/ moat / waiebanv - um lai po 
prawai Na doU <t»fm laikivgu na ki|u eachg /nat- 
dnoa/ MAGICITE TERRARO, a po chvwb napadrao Z 
wwlki cMwiak traagu UMARO Jodk maa/ MOGa. 10 
po waica vail /oaian* pr/a/ mage /warbowany Wide 
na tuitk 

i.~ TBIANOLE ISLAND- 
Poue na wyipa w prawym, gdmym logu mapv 1 pfr 
apacarui po mat Napadma Crg ZONE EATER - mt 
/abiiai go ladnak. lylko pocnkai a/ /a/ra wamikra 
poalaoa (ENGULf) - /oatamga/ pi/an>aaiofty do la* 
akm Pr/aakaku| po kladkach Ipo drod/a omgai (lalo- 
n«A goaci), uwa/ai na luenemy tul>i Iwchodi w «»|w. 
2' • ^ kpoeu doir/aa/ do nowago cnonka tk<py - 
GOGO Wide na alatak. wlgc/ do druiyny CVANa 1 
POiae do /amku OOMA 



rwua larvony pr/e/ HIDEONa. baat* bgdaca obaaa* 
STRAGO Udai arg na wyipg obok THAkUSA ■ waidl 
do gtoly 2bwrai /g akr/yn CORAL • nakarm agtadla- 
Mcg dtogg gidau c a akr/yn* Za n* c/aka HIOEON - 
gdy wyciggn* kopylA STRAGO naoeiy a* koUinago 
alaku GRAND TRAIN ‘-w-kw 

^■^BWWIP !! l UWkU. . 

Wwia/yn 

nge walk, wat /a aobg MOGaTw^i^r^ w MO- 
OGLE Charm Po iPod/a lia dr/wiami) ciaka piatv m/ 
amok - WHITE DRAGON Jaak /wm*g/ GEM BOX 1 
wvidnaa/ na /awngin poirsiu dorw* C* MAGi MA- 
STER WIM cMnkom dmjyny WALL RING Wbo u/ w 
ciaa* waiki urvi e/aru REftCCT). gdy MASTER u- 
cm* nawalae magu gigmaniaing. aam arg wngm Ty 
w rmgdnrcnaw ulyi na twai dni/yn* LIFE 3. a gdyby 
Cl au tPuiyio dobi| kuHona ULTlMAnv Obwwa lakm 
NUFE?* C* 10 Mya. /aOna 



aig boaa MASTER 
/oaialymt do ANCIENT CASTLE P< 
r/gnru acanki waxU do tredka 1 
noc. gdna odnaidnac/ 

Ra. podaidl do 
COIN Podaidti 
ktokow ru 



lain# wakU w dr/wi / lawai 1 o/y) pr/aig 
kmaa/ drogg dU Oil. a naaigpma w li 
apoiUi/ GOLD ORAGONa Waidt 
airony, doii/aa/ do tall / pr/aiq'.— '■Vib*'/ 03 
•dl na pokidn*. waidl w dr/w< u doiu s;;ar.a wiaru 
uama na gdrg ISava PomU. Pr/y /aalaku* 

koltinv boat maigcv dwdch pomag*rdw iNFERNO 
Jak Ty go .krlym*. -y; , obarOi Pw*cgcg akr/y- 

n*. a napriwier* raaian# av.'^odv Priaidt pm/ dwo* 
di/wi . akiap rmeng oauin*mv, damam-.- :ms<ow> 
zwanamu SKULL DHAOONam Jaaii prMonalaa 
^alk* / oinvu ukrylych »r»row oii/ymaa/ MA- 
GICITE CRUSADER PMlaw drulyng na ptralgcjriku 
mapr/aCMi 02). eo obwony twoia Wybwr/ 01 • pmidi 
pi/a/ n*. pO|dl w law* 1 trtvc og/arak rw i>/»<r»k • 
odbiokuig 1 * acnodv /m*n na 0? . pooobn* /ipp / 
c*/aik*m po prawai auon*, po c^m wprowadi 03 
do gory Uataw wa/vaik* ir/y grupy na pr/algc/ni 
Utfi, otwiar/ya/ piTfiae* «a 03 Wybwr/ 01 pO|iU w 
dOI > waidl na pr/yoak. powaiang driwi po obu atro- 
naeh Tam wprowadi poioila* dw* akipy. po oym 
wide do 03 • ikoriyaiai 1 pr/a|gc* u gdry badlwai 
walciyl 1 GUARDlANam (|ui ■* /n«c* I. irob Sa- 
va'a • XU na pdmoc, ai don/aar xn •i-Hxmsv Tarai 
cmka C* waika 1 iriama tuiuarm 01 waiuy la ala- 
Tug DOOM. 02 1 GOOOESS, 03 1 POLTERGEIST 
Uaiaw druiyny r* pr/aUcirakacn js=*w. ** KEFKA 
Tui pirad idtpocifoam imaiowai wai«< ukiadaai kata 
w iak*( kolainoacr bgda poiawwe a* r<x akran* Twor 
baroar Jagk kidraa poatae ig-n*. to /o»tar'* wym*- 
nior* na naiigpng / iniy. ^ dop*ro priy im*n* 
prgira Nailap*i w>gc 4 naiar<r«Ka/a periac* daC od 
raw na pecniku katy . kone rwn. ai do aamago kon<u 
waPii igdy akonrsy a* kamm mp uiywai ElOORu kjb - 
Ooaigpu do KEFK) tvoru banm*nny 
alram* 1 ktprym waika akladl a* 1 3 aiapOw <p*iail. 
na kdrycn muaiai mniciyc 9 caldw Ulwai naimoc 
n«iaiych apaciafc (BUM RUSH. CRANO TRAINl /ami 
komu* GEM BOX (X MAGia . nawaia, ULTiMAMI a 
naitfpn* dupka* *, *ko GOGO Gdy poawBwai a* 
aliamka po*wi a* KEFXA pofialracy fadnyn aila»am 
wnge 9999 • *lok n* maa/ oopwratf--.* iwpakowarx- 
drulyny, bfdt* lo prawoirwy koir-> .• 




@@0 i 









•rert t(>*eiafna ' C cNctw. wy- 
'*MCy uwype*. klAi* rob^ 
ptncNwnlcoimid wiiirt tudnxwwca Keitinv 
rw moctmt brc*. ladnak do *(MtviMn«oo 







Penmv opt* prnff- ^ flry pnygMOMltm pod- 
M»wi* quMu ShWy i choC vwwn, m M rOiraco w 
"■m en rotnycft ROOlici. to iMntii tnoM Ci on p» 
inOc. bonwom tpora «Mm Pf po«vlv«i. attt 
/•u banlfo pedeOo* rrnb* lono niuvC Otowd 

Shoit* fOOIM wotwon* prM m itwogo kumpl* 
TofQuo'o do Amony. aOv odynodfid Hutton i wui« 
Convoy* ■ 01 . l*k mini ’OyfMtli*' w PSX'ow*) 
iOfP««U>*l*wu Cm* worn w<4e/vC Mndi 

Wylvein*: 

1 2no|(U dun* t*c^i i dotumonunv 

2 Z*t)*ni*cr oBo*my«ton-_-. 

3 Rotw«l wtryttk«n cHofytfi popapriAcOw 
^•clmmih ■ Moon Tkohlior 

H*pM(w odwuiud dvn* Moknt N« b*dno to tdyi 
tnjdn*. vAui to dopA>o pouttok gry - mHOiwu 
I* urtiOd abudoMon ■ odok k/«oni pow it ii*ao po 
udotnnni moloocu P>rv ot*/)< mDw< ■*{ ii«d 
po«w*(-up* d*t*c*go broA ip*cf*(n« T*f*7. p<7v 
uiyem >*d*n<. nttOf (<nai*go ou«vn*po vwog* 

10) pUnuy - potMd ttifTycowy Tt7ym*| ti* n* 
dy»ian* (t powodu bron fpoeiak-;^ M~y< fiMto 
I w*t M 7dobyi*go inita rt-wi* dx>*i* Gdy 
Mtvi**7 |U7 wsrytlki* itkittv. dokonc7 7*d**:t 
0>zy pomocy nMvUogo karttm ■ i Moon Ttokkora 
loiuni* tylte dymifc* kup* t*M>lw* Uwu*i 
tytko. *by poduat walki nw Miaont: go vv pefak- 
M obaatuioicngm. Oounam gdy b*dn* n**t loaiak 
•n*« anoiga. Mwa I* nuoyC W $umm ■ toaAa 
t miocniom 

^oH^^^ToulaBSr* 

Sbaila foaui* j**t*kow«n*. ladac no ilacw Co- 
nvoy*. etnt i*ki*got popapranca Po oaflaai pm- 
piawia w koAcu ipotyka ur l Totoqua. by dovna 
dt>*^ ;4. M m uno (V* ma Jail ladnah ntdt>*)* 
- bye moM pot robot. pOI koe.rts Huston pmsyla. 
w koncu sawMa byl* i m*i tward* babks 

Wytyeina; 

I 2n^ duna 

3 Oetiren grobowc* 

3 RomaI wwyilticli botkow 
Prtaciwnlh - El Ou*rr*yo 

Kotejna proiia ms)*, poruouAS m*t( dok>*dnA 
okratlon* gdl>* m*|duM *A dun* poOTObn* vwlty 
k> Poi*(U do fflA|»ca I gtoboweami. pott<7*i*i 
Pocn*. a our* lacrki nagi* b* no plaituy pcytyne 
Jadi • I* rbAT/ T*>o 7 Qo grabowcow, aby 
Nifl* Loco rua wyprObowala na n«n s«voi*i s«y 
ogra* Koto bagn* snoidbaw broit spaqatr^. vn*c 
laras motoM cutue do bO|u PBnu*i«| tylko. aby 
caAr cm poaDOtoMoe w ruebu. bo«Mam Nm* pi«- 
CSV Og twym rvaprsonvanymi *ant-i tatoat Gdy 
rorwahat babk* ukoncsyu atop 



Poalom 3 • Florida 

Hutton (Via' C0( (a n>*oc(*kiw*rty (wtol atcj- 
Mato logo, ma on* plan lak priywtOoe do (VC>a 
Convey* SbaOt m* wtr molywa ct *, by mtfctye 
d*i*|i 

Wylyctna: 

t RcubrOi U(y bomby 
3 Oehron i odpai t*t«tf Apodo 
I Robwal urttyttkicn wiogiow 
PrtaeiMrniey - Oollalb Halftrack. 

Moon Trahfcar 

W porOwntnw t wcrotrvaitrynt nutiBmi, to a*i 
napiawd* e>«fka W pArwtTO) kototrc^'; lorwa) 
Gehain*. bouwam mt IP baioro •■»ordbwy goK • 
rvgdy n« da D tpokoiu Nttlfprva jod/ do budyru 
>u n 'akAla Apolo > itml w Arvn po prawai • lynt 
tamym doaiarkou ti* do priyoatu un«a|tc*MV! 
Mcogo i*k>*tt na porvcH aiariewai Wl»a go 
Zobactyu tuiai lakjn »>i<j*t> . bomb* 

Tarn intfU naapodd povrarupv "~“- 

T«vOi poi*(d V* r 

spt t etoktr.-ccr.v.Tp ogrooran-on- - 
n-v poraju r- , 



■ (btorr. CO maw do nbraru* WrM I pOwr» 
tom n* tod • nbauy cry latool* doiarto iut do 
purtkiu ttarlowogo Gdyby iak<** auto (dototo 
M v> rrut4tvc(at>* lairrymae, po proatu po- 
nowrv* vM*C( rnany O |ul prryoak Jott |u{ 
rak>*u mayUto b* w doku tlaXcnvyrn - odPM 
la, woikatoc i*Mc(* rat wtpomniany pxy- 
otk T*i*( mi lotlai* Cl AMwabC namolnago 
Moon Ti*kk*>a Jatk wcnlrv*| toiwa k to l iu( 
Gok*m* l|*k napitalaml. ni* powinna to bye 
rbyt Itudna b*l*l« 



Poaiom 4 • Ponniylvani* 

$n*iU tpolyta aganlk* Ch*tt*y Blu* w )*l 
Mmaeai. i<*bin*i tun* Ta latU itaeiywrtcw 
nrygtod* SunalnA. nmlaly nAwiato mot* w 
tprawi* Convoy* pomOc 

Wvlyean*; 

> intiOl iriy tkriynki 

2 Ocbron poctog p>rawoi*cv Mh 

3 Tiadycviryo |ut W fvial wsiyadocb pr r ocnvnAOw 
Pr t a d »»n h. y - ttrateh lime. Patomino XM 

NaiPMiw ioivi*l Sualcha. co pounnno utoiunc 
C' "•nro datoia podiot Sk/tvnki a* ta kaidym 
•aiam roin\i«ticttn* Ufovro. lolat mutiti 
uukae n* vriaan* i*k« |p°dpov»iim Ci tv>- 
ko. (a naHapiai uukae leh wtiOd tabudovran - 
wtdiut aiyn koiaiowycn) U«v*i*i ladnak. aby 
podcia* t*i akaptoraqi n* bake w tadan ctar- 
Utony priyeiak. bowiam prmtawiM w ton ipe- 
Mb iwnitnc* ■ ladacy pOtntoi tody poctog moia 
w cp4 pitywaw Nia ronvalai lakta moatOvr. 
gdyt la mpg* run*e n* lay • d>ugi podpunki 
ma.i pOidito b* kocAae lOadv tnatdntu jut 
I'ty tkiiynki, odctognii Patmino od mpttu > 
pooagu. lak aby tan baiptoctnw prt*|*cltol. a 
naft*pn« loiwal (ago poiidtol* Nn i*tl to 
(byl Oudn* polycika 



Poxiom B ■ MInnaaeu 
PobCN tatocito ludtiom nw oputictae mafl. 
bovnam noAW oddotly Coyom giaMn n* iia 
laOi prtalotowicn < taranadt naobudcmanyen 
Piiypemm* to lioeh« tyluaci* i pwiwtiago 
VIGOANTE S. uitoc cbyb* vnau OP robto 

Wytyeina; 

I 2ntodt irty bomby 
3 Ociiion nuktaarn* laakloiv 
3 RotNval wtiytlk-rn 
Prxaeiwniev - Blu* Burro Bu*. 

El O uarraro. Qrubb Owal Loadar 

Tiadycyina octna od MwidlQi tbaAiycn *nv*- 
n toiwai El GuaiToro orat Grubb Dud loadar. 
pooHnvw to vrtobv* oru divai tpraun* O ni) 
untcai irudnotci i catoi itOi>i WN»ki. at* po- 
<n«lny aulobut toaiaw aobia na korvtc. tak na 
d**w Gdy wtoc odctotyu mi tobto rvacogto- 
<«a. ladt do gtownago budynku w eanirum i 
Ibtori Iriy bomby Iwaiytlkm povwuty tn*|do- 
w*e t>« wawnam ptoniaeii) Utvaiai wdnak. 
abyt m* etworiyl woitcia do nuktoamycn ■*- 
akiocow. wtiak kiyiacy po ptonaiy BKi* Burro 
Bu* moi* prObeviee i* tnwiciye T*«ai doOtta 
*to utbrd I ruaiai n* grubago Moto. bodaca- 
go M twym amm'dlacym. at* odpotnym na 
inisiciania aulobubku O«i*ona go od bu- 
ekrnku laakiora i lOlwal T*n poeom rv* -a'tta* 
ctiyb* do n*|lnjdrv*t*tvcn, nw uvyaiati’ 



Peilem 6 - Utah 

Agantka Chauay dotlato loikaiv. aby ttadac 
dyoa'a, total toiai nt Sh*a* apadl obountiak 
ocbrantoni* nuawkancOw UtaTi latka wtko- 
ciyto <M«c u> tm Id* ■ ruuyto nmimtoemd 
Ntotttly do mail dolaiU ibyl pOtne 

Wytyeina; 

1 Oduukai 3 wahdu i pMAtodimi . doaiarct i* 
do iirotPu.-li 

2 Ochren ttiOMwk* 

3 Reiwai wtr.^ikicb ban-iii-.-ry. 
Prxaciyyntey -Taunaml. Palomino XIII, 
Maratban 



Ftotriabrnieh do ^ , -k 

ni* inayiiMai mad.-;: Olt 

wytodwi't - i*i " 

ditoiOvy StyOkn .i— • , 

loaciairto • roivMi > Ma- -- I' 

mdan ( bn-'-.v ; ‘.:3un* lo boat - , 

? lyrn Ki»- 

rgair v au • 
wyvMl »-n> wv i_, 
ratitki *n*r|^ . iwab go iv : 
no tvykonet bo4j, ’■¥'>•0 — 

• wriue M do tlrOMwki. ;r~ 

nvt|* Hi* byto in 



Poiiom 7 - California 
Sbaric. P0magty< 
l*|n*| aganlku ’auroT ' 

AngaT. aby - ‘ ot- 

ni# yvuvilkim SA to po--'' ' 

3 Octuon bark* 

3 Roiwal u.-.;,-.;.- 

Pn*el«vniey - Grubb Ou*l Lo*d*r. 

Moon Tr*hli*r, El Ou*rT*ro, Btrateh Urn* 

J**l 10 nttRudr.A|tt* i . . . , _ . 

ponAwtt ml od *am*go 00014 ;' -- ->ka . 
ebtopkOur bydito b*di<r‘ o'- - . 

b* riapoeie. *by ■¥“ -t: ■ ‘ 

uryohrrwKMma lrt*cb prz*c.. 

•obto na kontoc praponu;e - 

gdy mt 10 irobAr. odtivk- cii*rv ;• ■- , 

latilaiac*’ *■- "r- n* te.-.i — ■ - , 

wnal'i rnatogo budynku W re.- _ - 

n* anargi )*df do Ktr . uiytaot dr*. . 

ka W-.-fsciti st*d lako POOut/kowAC - • 

cia* wolntoty 'gar'. - ‘ ■■■“ ,• 
magaiynu. gdiA igarmau it,-, - k- - ■ . 
oral bron M aqato* '^a'u n ; 
tau oalro .-I dokcr— — , -n 



Cbaaaav, : - 

ac* vr akadama 

wodm. ta I ; nadit* do ; ' 
ntitopaia ekan*. tom lao-i 
a# nmbwpbcmycn 

Wytyoina: 

1 2gtrna 5 bomb ■ me ■ ' 

3 Oefyon towun-ki .opy 

3 Chybi !>.» WWK ,J- _ , I. I 

Pnaelwnicy - Taunaml, Palomino XIII. 
BIim Burro Bua. a ns hoAcu Marttb*n 



Ov<* ptoO bomb to bktoa . 
rnaa m on* «v pobkni Moaow 
dcati Kiady iut lago rrui-.gn*:.- ml-, 
imAnuMCV TwOi potold • 

my. Twnvn 1 Momno t 
ttbauto I bbrnbam, ; f^v«aui 
CiyC I dttoka od pO|*mmkOw t ' — 
urypadku drugi punk! .T.k., . - 
loiwakat vrapommanyon bert*-- ' ' 
Ml*. Mcir* (buravn: . 

aMttwtomu i pr a nry -j mto s 
nadnoi*. ta niatytot : 




■ago lobactka. ladruk po ■ 

cblopak lac/yn* wiyurae .wu Cbi. 

mfciywato ■■ 

boa** Taru :• poieiij.- " . ‘ ‘ 

r»e Wftak I laciac : 




MY8ZAO 
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THRASHER SKATE AND DESTROY ni® lest <TK>*e gr* tak afektowna, |ak 
konkurancvinv TONY HAWK’S SKATEBOARDING, ale zapewniafn. ze po5«- 
di w sobte wieie ratcownoia. a wv^uboweny ponom (rudnoio czyni tylko to 
r^cownoM baidzioi altakcyina, bo ofnzo do zdobyoa Jednak |Mli iut wkr«- 
OW sag w twiai THRASHERA (w ctynt me pomdc O ten opisl. na pewno roe 
pozatuiesz. 

MYSZAQ 

ZASAPy PLfk ZOtTOPZIOAOV. 

W TONY HAWK’S SKAlTROA'tr''N‘- t. -oi twte abwHK k aw tv. a ocochodb liakby It 
w THRASHER SKATE AND DfcbiHUY' Ano irzeba nalapaO odpowwdroa ilaOO punklOw 
w danei lokaqi Sloiaz aobw zoiem w rakiei* planuy i nczynaaz beziroako leidzaO 
Beziroako. dopoki roe naci$roeu klawiwa Selea umozhwiaHcego pmttcie z irytHi tre- 
nmgowego. w zawodv Czaa roeublagane ucMSka. tfzeba wake zakiocone irAum. co by 
dO|M do wymagenego kmiu punkiOw. a lednoczeiroe nalezy roeustanroe uwazaC. by 
zbytrao s*e roe polurbowaO. decka roe ztomae . Na tamym kortcu zeS wpada szalony Pan 
glma i goro Oo z panMizaiorem czy >nna pata - leai to znak. za level trzeba raezwioczroe 
oputoO Po zaliczeroe koleinycli rroatt w USA (New Tbrk. Los Angeles. San Fwioscol 
zyskuiesz nowych sponsofOw. a tym sarnym cwaz lepszy spapi Do lego dochodza 
leszcze miodzynaiodowe zawody M UK i Niemczachl. a g<e bedziesz mdgl uznaC 
orzynaimroei lormalroe, za ukoOcz^ Ot ksta sponso>0w 





TRIIOV ?OP8TAVOVyC|U 

a- to lewo, •* to prawo. ^ llul WmxIOI. -* to z koiei skos 

prr: ,lJ 




TE TTUKI MUSZA BVO 
WYKONANE PO BWrTCHSTANCE 
IP LI . R1 > 

Pi K^i.ii.p LI • R1 . P . 

LI. HI. P. A. 



Pifa 1 





WyMr awodmU ma nwt«g<I^ v 
lifOtM chataMafystyta 



CHLO?tl J^LOPRI 




gn*. nterMjy (Tspraw 9 ulaiwic. podatn «fi 



' litwo I—’ 
i! •'! i.'*» b-0 .1 c'" 
ipo* pfoWeJn- • u 
■ii dar^-,- '.V iMpowied- 
-;- .y . /q •■•.,-pod- 



otlta 

rdwnow«g« 
tachnlka i*tdy 
Igdowania 




tachnika jaMly 
Igdowanl* 
•piny 
pryilkoM 



oynp n# ir';-;.'.'] C-.Z r^vvOP"- 

r- -tiu S/koda. mu iiochc pc 

/K>m tackniunago op#rr,-'i- dacfn* r... 



ollta 



tachnlka ludy 

kidowani* i r> 

•piny 4 

prydkoae ) u 

trik apa«ialny (ddpl R1 • • ^ 

CYRUS 

> Ootna sip wytipa, niaila prowac&i 
t datkp. a do lago poKali ktpcic 
I potwomospny N^iasttrudnydo 
I opanoMnns I dobrza sprawdZB »« 
zardMno podcm grindowanM. pk 
I awokjqi na rampack Fainy cNopak 



■ ( 

i 

‘ 

] 



ollka 



.10 



tachnika iazdy 
Ifdowania 
spiny 
prpdkoM 






oMta 

rdwnowapa 
tschnHia tauty 
Ipdowanla 

spiny ! ^ 

prydkosd 

trlkspac|alny(airwano N 1 • • • « 

ROACH 

Wspaniala laMUi. .> wyknry . 
p<2aa niago inki to tachmun-- 
msisiafS4tvki Jast to ladnak po- 
tiae dis taewansowanych : • »|(a 
Rkw. bowiam maittwo sif m pir 
vwbi lopAo lasi sap dobTM wybiC. a < 
waC ruateiwo). tmba h wyouC alt isk mr to 
flotxst Po prostu na tantpach odchodq 
talna kosmosy) 



rOwnowaga 
taohnika Iazdy 
Ipdowania 
spiny 
prpdkaid 

crik RtarjaSiy Idwddi likkIM 



9EI;M.0G VU7li MENU 



1. Ciasio oowtar/snv fac- 

(oir;rymuiasi cofSJ mmej 

2. Wykonywanm uaiy eras na t«>5 

samai tamp'S. w ladnym misisc; n.-- ,, / 
na diuzs/a "tala op'?cilna 
SZ4 punkiacjal 




3. Kazda lokacia doktad' - ebairiyj. wazna 

lasi ebys zaczail tmajs ■. gdnf mo---- zto- 
biC diuflia combo, kiika •• ' : na 

raz (naiprosisza lo lot ‘ --’m na (-•i-a ■ 
nasttpnie gtind, e'^ c^|l. 

ambKia. co^l 

4. Starai sip walii niabazi 

s>a ztiony napit '--;t ‘/ockad*. - : -o' 
‘suwidall. wszak ^simasz za n>a do-' - ' : 
wy bonus ponklowy Ot np ' . luz pt:--; 
padzacym mairam. albo ptzaiac nad d>u 
gim 5ctx)daiTO Mozlw..."‘ 

5. Ewolucto wyc.v. ' podcz,:: 

skokOw ibig - : :: . r-*tt;v.3na 

6. Tfikutca wykonana podc.'-^' -'i’ 

ptzad poiiciantam liczona . pouojnia’ Tr 
wsza w>ac waicz do konca. mo poddawaj 
sia baz wzgiadu na to iiv ; punktow ■ 
ila Cl exasu zosuio I* •"--•••■ ch xdfowago 
foxsadku oczywiC 1 

7. Jalli chcasz zobaczyC lak Pa» *» .-..ywi.i 
iza umiaia na zawai $*”'•* unakai -—.i •■•1“ 
go nia zgub, ma odiazdz.i; .• • dak' ’’t 
okolo 20 sakund Niach ma za iiv. 

8. Grinds zaezynaj zawsza od skoku wzdiux 
lurki. na kioiai chcasz go zrobic a miv a 
popizak ) 

9. Podezas grinds balantui przr ukam; 
lewo/prawo. w kodcu dluz^; rosta' : 
w siizgu, lym wifcai punkiO-v — i't > — 

10. Psmialaj, za po pr/'-i 

uszkodzan Twoja darhs - ; rozpad' 
wszysikia mozolnia gromadzona punkiy 
przapadna • oxy, -.ic czasam **• ■ a 

nia twardo Itzymai ■odpychania ‘ baz 
wzgiadu na sytuscia 



WE nVOCH RftZNIEJ 


HORSE 




- r . ' , ' DOG 

■ > • LQNaGRtftm 




SESSIONS - . 


BIG WALL RIDE 


ISlSCl IS 
itsri rii 


NICKEL BAG 


SICK FIX - . 


ZtOPZIEJSlCA 5ZTUCZU 





LI • L 2 R 1 R 2 




T 



rtif Uiv] wIvankA pr«tu. zibwi » stoiudvak. 

kompuHr. moTMor ■ cnvinv) »« «knncMi 
Jmi I Haci> dyskOw. do kio««| ocryvwicio no 
omesdi^ wAozyC ugo xnotaBOf^ pood cftM- 
l« Program popto« Of o podano kodu • nc 
prootsago. kodam ia«t dta urodsn AWawdra 
Mdarreoe opsm na pwvwych tnnach no- 
tatnka Jaat lo 2806 04 Prog^ popm> Oa 
rasKa 0 oMoiiNano dysku a naatapna olMD- 
rrypTMi«2r«drzwi Wyid2zpokOfuiKa«vpm>o 
na dOl. Za rhtAwni. na podlodzo po praMOi str» 
nalafynwalowypraLwofgoidtdowridv Tu 

vvsadzs prat w lawvrii dolrrym logu vvndy IpcV 

petTTVu na ttKa vx|Ch a> . moilMt. M pTTVidBa O 
tago tnxJ'a poaa*aC Pootgni taraz a woi»a. 
ziedoas tro^ na dot ■ wnti sa atn» Jadni 
a aoanwyglgda na *Ma» poaOMmnq. oivi rnloi- 
ka ■ Ktt odkiyivm kcrytaram az do btamy. 2a n« 
nit z vnakm nk«m PodeidZ do tormormtiu z 
lavwi strorv I uzyf d^Mgni. no ziedaa po szynacii 
gdBaawsnadol.a1vvii«aca|dovMndy Pocdgni 
a przata cz n * . to vriadMS z na gOra Tu wyoagni 
iziokuncv prat ■ ponowraa uzyi zdltai dZwign 
ZnovAj 7)0dziasz na dOt. ala tym razam naaco 
noa|. Za drzvMami czaka na C«tM TvwOi itydro- 
plan Zaidt a achodOw, obroc w atvm < 
wdrap »a na dtaanka. umaszcdona na Mara 
Znaidsaaz aia na plationna taruneai auwnca 
Uzyw (OM>gn spoModiia automalvana tmaa^ 
czano nka w lv*oplano Zla^ t tS w knrunku 
samoloui. po logo lawoi suona masz txuro z 
planam podzMm. ala mozasz iob« darowaO 
do tamAnx Mtt dysk. wvtMTz spoaOb 
podtpzovwna PLANE, wptovwdz ynpoirzadna 
■otu Ipamama MS ■ laomy 



Rozdtia* 2. WYSPA WRAK6 w 



Rosdzial 1. LATARNIA 



Lstorxioz piMta O. by« dorpczyl M sta- 
nttzkom meaanioanxj w latam. idZ OcNd- 
k« prosto. po le<i^ badooK cnal lunata 
(ltk ehoaaz m pogapio, daiai pmeu. do 
vMozy PrzybianwvvvoagnttattkvMacyw 
obwrza > przaidz przaz brama (Uamka) 
Wi|dt do iMezy. kob ro>Mrka sloi opany o 
irtol - wot go Fb achodKh waidz 
na plonMsze pndD. do kutfM Fbrozma- 
MW|z(aootamMdzacvmpr7Vflola.Qpo- 
CL » pnvgotDV>n akapadyqa rniiaca 
na oakj ZMffOcatta na b«l^ pakOw do 
Amarzorre W tzufladzia po prawei od 
daadka sntlaasz dM ksty ladan z Ama- 
rzone. dmgi od Davwda Mackowskiago. 
oba zaackaaosMona do Alaksandn Warn- 
boa Po kraconycb achodacb waidz na 
pavo. na burku lazy nounk posziAw*- 
ca tiardzo pozytaczna nacz). a gdy wa- 
tprtas »a po drabirta na pntarka zoba- 
czyiz Miamant i woif pana VwatT4)0ii 
Zndt na dpi po drabncs I vrU raz issKia 
po tpninydi achodkach W talawotku 
mozatz poogladt C ptzamowa dyktatota 
Amarzona. a ukza rozmaazczona na Ho- 
toptanyHydraflotu \^^|dzdrzw«m■«vdrap 
»a na drabinka po prawn od rach Po 
tMn man lunata. po pr»wai adwdy. kto- 
ra znimvadai Ca do oafMonpjo pomasz- 
aana z maazynant Law* dNwgrw wy- 
brara nunwak od 0 do 9. prawa pr?*- 
meazca wybOr z jadnoto na dnaa*tki t 
no atdo Oznki nootnAow) godoa. ktPry 
wl at n* hpnal wnaz, za izufcana eyfra laai 
140. do tago trzabs dodac laszcza S. by 
w fci ff i n u at »wiCplatlorTT>an8Z|aat»ow 
noiatnicul Wstukuiesz wac 145 kbiamy 
leraz na dOI do prwrac przaz drzwi w pod- 
kxlza Iw pomeazczenu. gdzia znaiazled 
zrtalak) Gft/ mftatsi ■ zapal Owntlo. wy- 
laczttk mtaz z pravMi Koryiarz zawiadna 
Ca do apralnycb achodOw, zaidZ nm na 
dot znow iracna korytarza I pomaszcm- 
tM z komputaram po pawn Weboelz]- 



ZtTuana irybu podrOzy na SAILING Uaglowa- 
na) pozv«k C podplynae naco bhzai wyspy. 
dtlszy prograt masz zaptwncny dziaki uzyou 
trybu SUBMARINE OOdZ podwodna). przapry- 
nau pod wrakiem do zatoczki ■ wyplynasz tuz 
kolowadkarzB Wynadz z popzdu • pogadai z 
nim Gdy skonczy. kU pontoatam ns plaza i 
wsidz do duzsi lodo na nai umatzczonai To 
bar W Srodku ns stPs zrndzwsz tisim do nur- 
kowana. a w larczy ikwi nOz. kiory taz zaPa- 
rzatz Wypsd z baru. omAcodwrodzaiuwia- 
lrska.doslartsnd09zopy Po n prawsi strona 
lazy putty kattsiar. a w glfbi. nt stole )S« pla- 
ski klucz do przykracsnia trub Sam kamttar 
napalnsz przy dystrybuiorzs zrupAiiacym aia 
neprzacrw tzopy tdzMmy do wunraka Pocn- 
grui za uchwyt przy babnra z kna (widaO go 
dziaki lupw) Uzy) klucza na koAcOwca rury la- 
ncai przy tebodach bMgnaeycTi do wody. Katk 
do nurkowan* pocaaezamy do kpncbwki waza. 
lazacai u tzczytu a<9iod0w Ookrae katk Uu- 
czam. od taraz uzyoa balmu przanisftia Oa 
pod woda IdZ naprzOd. po prawai stroraa a- 
uwszysz wystaiacy z p«crxi kolek. do kipego 
przywiazans istt s«C Gdy poprzaonaaz p no- 
zam, uwolrvsz zaplaianago w n<a wwloi^ 
Wylaz z wody t porozmawiai z wadkaizam - da 
C khjcz otwiaraiacv Skrzynra w opuszczonai 
ctvnc* ns kobcu wyspy lprze|dz»sz koto baru. 
wiaiiaka. tzopy. wraku tamotolu) W skrzyrv 
lazy dysk. a na toaraa w» zdiaoa Mackow- 
ik<ago. Atvartza i nszcza kogos Zanoatny 
ktnlBW do netzago aamoloiu (czy oo lo lam 



wenodsniy 






E bb Portawaz ottsino poczulam 
prza$vi)s 4 kchodBogptuza- 
Mj lana cry strsiagczrw, z psw- 
^T| dziwa u>0a wznsm na w<trs^ 
J Ui przygodOwka Pizyznam, 
I za wcsie sia ns zawiodtom. 
. I laSkcbodziopzezvoeieiuait 
pr.'yijixiy (cho^zy ntwsi kompuiaro- 
wai). ledynym minkamatuam byl eras 
IS) tiwana • zdacydowarta za krOdci Zna- 
komoe zostalo m to zrekompanaowa- 
n* lakotraa zabawy - letk chodn 0 Mmk), 
to no ustapurt galunkowo czoipwca, a 
isk doUadna odlworzann wody Imon* 
oezywAoa w dalszym c«gu o ftmkacM 
na znt|dziacH> n>g^« By nia odwla- 
kac. zatturzmy t>a wiac w w» wydarzan. 
ktOrym na ana lasi AMERZONE 




my <to vmum. by ongrkcrv- i Rod wod* idzwtny 
do wnku tiydroloiu ftizy taiy proHo. <Kvt w pfowo). 
leiy (ny rwn wystmlo^r pou nts hok Mocuiamy 
go do dmv) wroka i wrocamy do nasngo walakulu 
O^M9wnka po pfaw«i v«aagn« la'a- wyrywtiK 
noczolnie dnwi wo wraku kbianty sprawdaO. co 
ta; »a (am kiyja Wawnatra. na daaca roMBOkiroi. 
widraaia cy>ry 227 i la to koofdynaty. lakia ptUmoi 
wponmy w naszym hydreplana Naiww jodnak 
wytaamy z wody Gdy badaamy |iu u twlaa na 
autku. ladojamy do panohj dyak, wytooramy iryb 
HEUCOPTER laia mozna sprObowaO i ma). wpn> 
wadzamy koordyna(y i pocugawc z» d^MgNnko po 
prawai strona akwiu. odWu)amy w saio dal 



Rozdilal 3. PUEBLO 




mavMasz. da O kkjQ do tnm vyoski kUtarntwrOdi 
pny kxta iloae w pnwoi. cbwia OkParos at ■ ztm- 
nwsz Moacnvio zdnalony w lab prMZ obacnago w 
mMacaku Mraarza Budzaz S4 n<aco mnai swo- 
bodny WM kubek to stoki ■ waadZ w nago lobala 
s«d 2 qcagonaac«oazlavyaistrony«zvM ^ic^przw 
szpara w dmyiacb - prosio na buialka z napoiam 
omdvMaiacvm. do ktorai paktaamy dk (oana wiak- 
fiago orzazvMna naapodsanka z loiika Ro llaa^ 
a«gna straznk. mia naco i path* na pysk. noym 
razonygromam Zatwa Uus z lago pasa i wy|d7 na 
foacar Z pobWnago laapa waz kanoiot ■ kna Ptzy 
kaaodaoi I zdacMai kiowa znaiduia tia studna Gdy 
pnywaMaz do ONI Ina. bodzMsz mOgi oputoP »f na 
dd Kondarz immsz zakfBUM«na pnaiaati I achody 
doprwMdza Oa do koacnk Wyjctavsz przaz konla- 
atonal, skana RM kroki ku onarmvk ks«dz na bocha 
'powyv>«>MWizn«' I Igpna Rsdaidz do bMa atcyac^ 
nepodstawca.p<avwMkAastron-|onklucz Otma- 
ra on tabamekulum zni|(kaaca a« na arodku oKarza 
Wownatrziesi(7yakrxanar3rhstzatMfZ|a WrMdo 
konfaaionaki ■ zoid2 na dOi. u podnoza achodOw. po 
pnwai stroma drzwi. sioi opany 0 aoana nwcz • w«t 
go Tanzt msQ wtykamy w prawa kpa poaagu ak> 
ncago w podz«mnym korytarzu, poruv jai ramw- 
raamw(ttiotM«rzyiokraianaiRa(awligufv Wycka- 
zonym w ziam tunelam przadosunwmy poza 
obrab rroBsta. koi^wma na znany O iuz cmantarz. 
Wr« 00 aamokjtu, viaai banzyna w wntdoma mac 
aca I M40Z dysk do konaoiKy Wybnma opqt GUO^ 
pozNwk C na tontynuowama podrdzy 



Rozdzial 4. RZEKA 



'1 Mf po . hU w glab l- 

r«, . ■ t Po drodze zob 



poiamy. Gdy zobaczysz bawoky. piyO ns mo 
Jadan z nich uzyjo giowy i odapc!r'~ C>a 
powroiam. okazo s«. zo masz : Indu 

Plyrt taraz w lawo. zmar\ tryb slamwania r 



WybOr opcf SAILING pozwok nam na doptymaoa 
rzeka do pomostu Uacnmmnoszdysvyb^bafv 
zyny. po praM) badziaaz noal iciazka na cmantao. oz 
Przvia«>MnzgrobftyaiOikRadz,gdyzfwnporob 



badziasz sra porwszal przaz podoagmaoa s>a 
fttlaiia Osia(nisirz8lwymiarzvazvyirocl>ama- 
vndoczna zvtnefzaiko (nosorozcopodobnal bry- 
ka ta c a w wodzro Przaaagnw 6a ono do po- 
moaiu. wyjdZ ■ kU zo Ima oz do drzawo Tu 
skraC w lawo. mozolna poszukiwania w tasw 
pnyntosa rozultaty w posloo dmucbawki na 
strzalki Wroe do drzawa ■ <dz daiot za hna Po- 
wmianaa doirzaP do rtunopournuu, ptObuia- 
cago zdMC zaczapuny o rOg nok USpq 90 zno- 
laznna strzaika i zdatmi z mago hak Mozosz 
wrOcMinilOcU Przy pomocy haka przodoauta* 
my sia dal^ ■ ptymamy az do dwOch habosau- 
rdsOw. kiOi^ ladynym zmartwianiam zycio- 
wym last odczoptama noszago sfccznago hska 
Od korTwam WysiadZ za stoiku. w konrona la 
konkratma w lago glabO zobaczysz poprzycza- 
p>ana na toama pszczala gniazda Tui pod 
nimi laza dvyia gaiazta - ladna. kior^ da sia 
zabrac i druga. ktora da sia uzyC Uzywamy 
ladnai na drugiai. powsiola ogmsko wygoni 
dymam puczoly. a ta z kolai wygoma ztoak-.v 
cowprzyrzaca Wroe do lodzi i kontynuui pod- 
rOz ‘zaczapncHprzyoagawcza’ az do drawnia- 
naoo pomostu w incbartskiei osadz>a 



|o 1 


S yH 


-■ 


Z Klopot z gkiwy 




1 gna apo>M)duii' 10 podn'-'- " 


.y bn-.- v 


J swoia mo|sca. Oys* i- - ' 





r^/OMWka I poaagamy za <ttwi(r • P>awoi 
raarny do woldy. dZw-Tna z tytu po P'7 ' ' ty - - ■ 
nas maeo v.-.T'';, nastapr.-Hroeha 
I dziaU pomocy ni.-.-.-r' •.■'■v : ty’-j. .-yj- 

szymy na s ps- ? g r wodnym torytanom Kroika 





--r- -,nv 1 mo«y przystmak 


Rozdzial 


6. MARS2 



Zabwrz f .-)0 unoszaca s*a Swobod^ -'a -.yodzia i 
•dZz nm do cba>*> wvbudoweno) na pniu drzr.'- ^ 
Waz wtszacv na ■ - >■; c.'z-.woiywacz i 

wyb*a»z s*a PO ic: V (Vizi*niag(m 
zauwazysz w radzaiu magalo - ' j :,m 
zoszozvct3‘r“.'.- . - v.-cr.v^on Cvr^'. -yrafy, ala 
upfzadzam, :-:^*tf7achezyiv 



Rozdzlal 5. INDIAASKA WIOSKA 



Zabatz ia|ko ■ wyswtz z bydioplanu kU porno- 
Siam w laMood potazdu, dqdziaszdocaMaio- 
azalai vwoaki iprzvpGmma naco arena) Potowei 
stfonM zobaczysz txama. z zawmszonym nod rwi 
drawnanym ptakNm WeidZ do pomaizczama 
■ otwOrz tytna dma. to dostamasz »a do dZungk 
Tu wyb«rz droga w prawo. piowadzi ona do 
laslun Zlap pel z a ta cago po ziam czarwonago 
robals I wdmp «a po drabm umaszczona) w 
glabi jBsluni Gdy yyvdostanesz Rf ns gOr?. idZ 
M* Oa pomost poptowadzi. az dovzssz do okra- 
glsgo zavmu Gdy nm pokraosz. otworzy sia 
Skjza Taraz vwOoaz do ttaloni. przaz na do dZun- 
gli Idac Soazka. zobaczysz po prawai ttion« 
kapa magonych ad Idwe skoki od itsUr .3 P; 
dazR daiei prtzsto. omn Soazka ku wioaca ■ 
az do drzawa kokoaowego Po u zaSni nm i za- 
biarz owoc. ktOry sped z drzawa. Wracamy do 
wioski. w stokku z pisnam les szufiada. oiwOrz 
N,wsrodkuiazvdysk Pode^ taraz do ptaiasgo 
lotamu na Rodcu piacu Rozairzyi m 

z pokoi poiavMia sw kobrau. da A Mko I czarwo- 
negorobaka Gdy to zrobaz. aki^ awa kroki do 
p omeszc z ana za s ai . ala t am przy wer to u. po- 
daidZdosiBiduncaiRawSrocfiumaBzynari Na 
koncu komrtaiy lazy naczyna. do ktora^ mo- 
zasz wrzuoc znalaziona ZMla. maszyiM la on'*: . 
a maczka badzistz mogi zrixac z makt po dru- 
gwi strorw utzadzana Wydoatsrt f-t - . ■ 

waidz do nestapnycb drzwi po laws. Ui 
sioi lakat msdWKzna dzrwadto Ola odriMny 
tu rrwdzytny kokosa. wrarCSMC go dc- L .- n:, 
gorza rneszynkr Mtsczfco z owor: do 

maki. zaban la I dz ponowna do inda^ Oai 
twory owocnai ptacy ytdartskiri tacbnoiogM 
Waypa skMnAi do pika i w Ur-.'xzy i. 
wypirtaazzasiaguvwdzanhii'" kwa..' 

O loraa) Ziirzv) ladnak do i- ix: 

radoSCI • :--i — r Gnat. VM-- 'Vr 
laaamy z oewtotam w su eise > . ' 




bladzamam po wsMu y j-.i- 

cycb sa odglosOw pr.vody pc-.-.v.- 
czy byldmy juz w ty^ 
l:=^=^wzyra^yprzy^a• , .-rtiadzasz '■-i 
ziapasz 1^ • . "• 

dodtabiniRnip— -- -r-. 

dostanwsz ft -t ' — 



RoiAiM 7. iWIATYNU I WULKAN 



Mosiam przooostanii ' 
piowadzi ^ » '•*.'7. •> 
r?:'s»wn sadzacym -.'r -■■ 






^ J 








WJJ. l i P . l ' ' - 
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Tryb snajpersW 

0^fk< ftocmv moiM/ dekUK)n>» pin- 

owAikMr Poiaetm 14c rv< ■•ctin.t* ow« t laoo- 
v>*n>tm lawr*. 4^«l» C(«cn<j eo twrd/«| k0U(- 
k«fi eoenmOvt btdKMi wuMctnat fkcvnc MO 
iMnrm 

Wypierdz^&Cie >2 przytupemi 

Buu. )ik uMy tunuMCv Ootwla* (Mtlwmow 
ki. poirali MvtkocfvC ■ t p>iylup*m gt». 

bf P>rv<MtnoW - >w>«lk*. odoowtMn* momanty 
roklahr wvoditbniona w 

3haHe it. bobyl 

ktavMwam *kb«ko’ maw atak. Ubfy p«wcre- 
thwia nakwawm 'k>«<«k' Momi «>m udavyac 
/atbwno poiadvncra ran. lak • jmaaowany atai 
ipo diumym pcnt'nr'W'iu klawiua Aal»)a »•« 
odpotMadry ptaak). prtvdarrry podezac wau t boa- 
tami Kib hwrrytni pnaenvrkkami 

Moncty 

W kaftfym po/«nwa -'-lui.w znalatC r> monal 
2tkaffkaa w* tu I tarn, h kiWw ppronzueana. a*a i 
I uamtarconycri avropOw wyakakuta Uonaia w 
tak-m przvpadku /mka pe pawnym czana lo(a< 
warto irybko la aob*a p>nwiaazcn< Jo*l< t*0o 
n>a uczyrkiar. tkaaowany p>zac>wn>k po pawnag 
tfrwnh petawi aa oonownt. ^ po jago ponownym 
ikkMdDwaniu o mpnaoa rnotaaz CO r>aiwyzai po- 
marzyC k-lka 'hop' • maaz pipkna kiadki Gana- 
j ladnak monat rua braku,-a Po uAwaiau H 
monal wvpapa zamaie ga do <••• aby doataC 
Tokao 



Toheny 

W kazdym poziomia munaz odnaiax 9 tak-cb 
oidaciw fioataraana mjK m p»nniamnn awmea 
M tnonai. gak • la yyykenvwania rOtnyeh ladaA 
<np » koparaa beaiOar l . rtadko mofna la matazc 
01. uk - kone pamarac* a>a W opw« kazdy 
tan omactam wy»azf»a gako ttp 'Maai Tokan ai. 



Jurassic Park 

W kaMym peztonwa zrtagdoaw Omozauta Jalb 
lytki cnf tumau tt g anptaliV.m. to tvano udaC 
ki9 do ruago. gdyz y>ai> n oatn>o. gab t lakawa 

dObrytry. pwygacjallkimi poradami 

*0 do choCUi...?* 

Tak aif doivW. >z aanaory Boaa m bantto wyczu- 
kma no kriywda ' at. lola* rr“- —j wybato 
ey wazyalkicri rabawak wukagae zgwb roznycb 
dalikwantOw rOb^ly poiadan^l W ka/Oym 

pownta moa>w cb zabtr Uawwa dokWd- 

ika 6 ■ npdy m- r. kib ' 

Gdy broKi^je Ciiyd... 

Enargta aymboWowa-'* .*'• . j koh» ly 

•; i okraoNm. makany =— -rmaiam Buzza Owe 
poczatkowo wydaga k r - ptawdopodobna. 
to gadnak * koneewycn pobomach mota D b>a 
kowraC anargii ■ zvC Ma wciaac-a zoilaia 

tak wykombinomana. Za w dOkyOkiym momancia 
mozaaz Opu«c>C Oany poziom tE><l Lav#) ■ uda< 
va do nnago. dotwOnaQO - np po dodattowa zy- 



Toy 





IPoKtom « HOi^ 

SBIEKTV PfiZABANIA. AWieCSiF' 

No I ZKC#o >-a Na robolaczi wyprobtgg twyazu- 
kana apoaoby *kiltoVMn«’. cc by choc priaz cr>w>- 
It daty D apokC; Pe krzaila waapnig Vt na baino 
Slad akocz na pOlkf z ktiazkami < *z bara’ poitak- 
lug to czaryyotta Rtgna ana hvorzac moat pO klO- 
rym przadoaud na rozto. z n>ago na poha po 
prcaownag itronia ppkogu ■ PO fm*. a nailapn^ 
wagdl po drazku Podakocz ■ dap a<a hny • po n«g 
zgadziaw do dzracmnago Mzaezka Co prav»da 
drtaaz ma% oo rvoco. aM poezugaw m uk. gak- 
bva byl w tyluacgi baz wygKia Spoko - za^z 
'gryb inagpaciki' i rozwM l>ortlowa zattzaiki rgs.- 
na — - ’ \raiy' epadna Jako n pokOg ow ogoio- 

fa wwaltich ddbr. wrygdz ZOO i tnUg S>9 tv 
prawo OgoioC i f)ontL lym aamym do- 
kkonalac kwoga zdOnoaci alp>nitiyczna Po Irrua 
zatuwag na airych Zczag duza pudio. nad kiorym 
gaal symbol tPeni • po wikazanag 
butpehn- ge tzapanyfiag, za wtzvitk*a lav ozna- 
czona pucPz rryszatz p>zapvthaci Wakocz na pu- 
Ob. a I ntage ita rvapavwia poduza. gak.# atanevn 
peef,-" ; Wykonag k.lka aztuczak ■ wiPap t-f na 
aliop • lu znagdz^w owca. OKip« trakagaca. tzn 
baczaca I N<a napalaj »f zbyin<o na monaly - 
lyiko ipokog moza Cif uraiotvac przad wpadkanu 
zvnazanym. z k^wraivo Ozi a^gnk kam#a Zttkocz 
na pudU I pozfrtzag montty. a natgfpnte : e 
na apoikaiya z przarodniatym robottm W wa>ca 
zaaioaug lakgykf 'tpoaob waiki baz walki* Jako 
“ 'zcat izzytwa ian«n baian-. na pa>v>iu ' "< 
--- go CO gakd cm zapada w lataio aby ziaga- 
r-: ' 2: sfyoio poklady anarg)* Gdy tkwi w uk.-. 

: M# w n#0D *t »Mtm Tzn piopcnuga Mo- 
M«c dZMko w czas« Mgatva no rve nw koaztiaal 
‘ roboia czaaiowsC pegadynczymi. ala porzadnymi 
k ahyami kAaaz Tokan a 1 2anmg m tiao < «vai do 
ga'azu (po aehedach tta doi, a naiiapnw w tawo 
przaz otwor w drzwiacni Kicagac po poikach do- 
atan a*a na aamochOd itnvazag na pay laiczotva. 
gdyt konlTontaeia z nm> moga bye bolma, ;rr;c- 
gOiit# (M panow I. a zan na koiagna poiki 1 wyto- 
nggac aalta z pvuatany dobzyg na gnmi too orodn 
znagdziaw druga otveal VAdzitz la zadzdma 
mulkf Rze^ Przygmig gag wivzvvan« 1 ataw ciolt 
wyacigach wok# dozago wezu Pacapia ni wy- 
grana gtai pcoaia - b^gti poorooku tom. lak aby 
(ormyika iwa mpgia Ctf wyprzadziC - zawaza 
oz« w C#b« udarzae Maaz Tokan a? 
mz wyWe 

gaulla wyrzja 
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>*wk>’ ipotk*»r kundte. kl6ry POp<Mi Ci« « 10. 
•btrt S kluuy Spoke, uatu ma»> u ta 

ntdto. Mn«C OOIUm I'OChf • dMU'U mu up<a- 
gOHino klucM la nwco tip twocfta | Mau Tekan 
■2 Prtapehnii putlak inaiOuiacv dt nioepoiiai 
tac/ki. wUocj na cua 2nai<Uia«i 
d'upkooe chiopka Z i»c*ki wikeca o« ap<owk* 
luv eo 10 latU - lalli mau 50 monot. Mz/ymaw 
Token «3 A laiaT w«ap *■« po Khodkach na 
wwiM kpycnazke nui<Uiau (u ■•/aciogo ehUp- 
U •$ko« i pfTvIupom' na ptfyc'ik - lo uakiywm 
*v«r>«, w>«c trybko udai «i« na ctoio potaidv i 
wikoo na zht. a gdy «>t pedn««a • iv/atkou 
budowla Kiaiui »i» w lawo < tlazai n>a dad 
rgoMte p>aaom lup Mc/yc tzuba w lab Wk>oKo 
maidoatt ciwa'lapo chiopka Gdy dotzzaat do 
pzTataumka - kon«cnva potitkim go 'tkoiuam r 
p>{ylupam'. lym umym uruchomiit kiadk« Ka 
Twoan placarrkl. kl«a wybawi 0» 2 Opiatii. laUi 
apadn*w (kelaina takl Koitvaiatac / ruehomych 
kMdak > ilaman t Ow konttfukqi konaakwanina pna 
fo ku gotta Ody tnaidi>aw oko <o ktoia ozota 
zotuiapazky Oan 2>anv>ak). lo iw podnad mt tpyi 
■hO. lano Ipokopko pztaakoct daMi • uaklywr>, pryp. 
!actr>k ikiadkal ’ lazu dopMio udaa do Ziarnn«ka 
lobok bazakul Tait o/mun Q uzraaialnoke tirtala 
z'<a dyakam Ot 
uaka,. a ukata 
rta kiadka ■ 



zoom Stad t koiaz na Vzaga' Iradz bzakowaze C> 
menai dia awmki, lo pztaikoct na pazaaoia lu 
nzaco i0> uzactyw) Uzuehom pctycitk > dznucha- 
«ta pO|dt>a w zuen Zaakoct na dO> > waidt na 
tkztynka obok bulk t gatam law t powiotam ja 
pitaaun, ledk i nwi zwipmaMi a<a na aion Rotvi« 
zceoiy I vzakoci na baton, a lan pryamaato Cto na 
izTHatnA. gdtia lykraatt Token M <hj tynna yrer 
duwcai aza pzry amzainziu wdzap aza na itctvi > 
pztokkoci na batoachim Jakk maw uzmoiainoM 
‘dopaiact*. wykoztyatai 10 z pztaikoey na dzugz 
baUachzm. gcu« ynatdbatt oauiraa kaetucha > 
Tazu tot do dutat kactk>. a tazoboy Tokan t& i po 
tanvodach 



poznzna goacza y Sonic Advanima i zkby go pokp 
nac. muaiay duto bzagad. ryadko kiady tiao w 
maz^xu. no z pakowac wan tyto etowzu lllu> laaa- 
zai .'a wtoyza' 



iPortomT- ATiTawBaml 

OPItKry PO^>^OANIA: KUPC2^A 

poyzomu as - natoyy 
moyzw uyytkac 



I mnzaraya 

■act waidi w dzfwz po 
Wanit nt kzyaato. a 
znaay 60 rnoziat. 
na aiei • 
na CO nzakio 
ziwiazac. wnac 
•3 Wzoe do 
Pzyy ladnoi y 
Pm 





kOM< tylak t 

n»i poaeov. CO t*i ucfvn 7» — — 

dMUn«w TM«n tl 'MyfU t (*09 
• tw kiot. kwui -.V s-iwo PaCMt4). U MtMUr;. 

c-t sr*d (k»k. » W1*dy tkoet n« OraMk r«in« 
pMoen M Mm« Pe Aodit d>ugis i 

trwe* Mton* Se>«nw (Mam -padi nt 

POkKoga, M IplokoknO'ki jii^on WM - 

IwDiago ttdu' Speik««t lat tvnmif ,e>. 
:t»u «0 monti. n doaOKMi od im Tpk«n n W 



lPDriom«-Ar«P»nHwii««l 

OdICKTY PO2A0ANIA: KK6 uKI 
Zagadai t tobi^ dodaniat/ /adani# Mut>*/ 
inMic S podkpw II japiMvva. hiariia'i ladna 






mv 






Volc « no< ^ <w«ic« podiidt >w Oo twKM 

I ««t ICE LANCE. • >ngli i:} naco (n*Wts 
nt 40* I podaidi do ikntu gnviMa. • tvnrM poio- 
tuiotci moMu T*ti{ caiy ua» lOE «« lawo. i< 
im»n, fTuijyfHa low*ffV*<«ca Twoi*i P'WflO- 
<!<•» o<owtd<4C4 do gd^ doidi>m do iw- 



CHIP • SNAKE STAFF 



Pdoxa ta LAUBHOL2 , 



■ISSLAND: TYCOON Wltl 



FIRESTORM), lacf 



POCKET 



' vUrUI W WMB 

o'^afwoa PIT SPICER 
UUM-tll VhiElO, po 
p'j*adiK3 do 



GREFH 



BERSERKER AxE ■■mr 



pokoMi M am rifiESTOflMi • w ir«w>* 



ku BQlwtt oongww 0« depMrM • fym ru«m bm 
dM duM ooid»Mi»n. Alt popriMTHo Tut pmd 
viyitomn t Mdgdlrm poMOr dogon dnitynt pe <u 
mo • Mrit b«dM ctvMm* eevomy. • w dedtdiu 
«r 10twwtv«lw>« d■Kl4C^ POLAA DRAKE. klOr* em> 
cm M odn*vntn 2 pnvnolc; ;:idt« ds laoo. 
{• b«dM« 'nuM utyi^ jut vnatpi LP. by odd*- 
IK ni|mocn>«|«* cory • COdv W Itakct '.»«Ct)u 
iMnu* u wdm lOd, petal CO potwet btdtia 
^tmuatonv toktae no vyvtp« Epiiod ukonciv 

■•nsi 'ly POOOM...J do GtJ' 

« iig tatogu lodin - Twon noga «ian« m ocm- 
PO^ pdOMly Od 20 lai Tw^ ganarW wypwto 
by omoir 'I. to pitwownty na- 
MMno mOcJ do|Mao oanoMa i 
onyicdnloiri>2B^ Quiiavo'c.. 
r<y 

OATTtt or DVCKETHILl I 

.^ynt ..a o»«'. . fijfiava m na citiv 
BWOi «>i!hAa petOktcctyC >tM Anaih 

N«dki00 pe-Jb wHiftUgini. od p0lr?7i AadOfM 
mmul Gujaii i^ «iv~ ^dfc dt «a dtogt W irakcMi 
ptoby oakfiM^^ tXHod tyHi arm* naaiogo 
■.bonatata O^pAraikaia^iO eo*me ■ tokamu'io- 
i^oaC Wtady ddintOo ’'■*00 POiiKi i ioatakowal 
my odOi>a*'yi>n>g>ai antM Wrog> oddnai 
Mjf yi> rrtp.i rnmm Ouaiava'a Xiv ruatyia 

^ atata OCdflO dO brtwy prty doboo |ul manych 
• *tan«aeny<b’ etf n^b Hahn, na Bw(bat''''i Tutai 
MCtvna Twm dt>a<ka 




fTE6t SOUWEM Bar.' -,? 

ka Tiwoiogo bons’a'a OgO<ncS joii b 

Oftaow^'a • d.'.-.t,-''*!, Mpotna 

Poli tytn pow--- '-‘el iA«-n -i - . . 

;''d(^'«i H I 00--vAtf{5“'' Po ft.c.y; 

rt^T tt9 Omloya ptnatgl Nabaettaen oeai 

Kafw" iri ••vCT^kOol Katdy it- 



lopod uwbet 






W uake« brtmy aukcoa laty vy odpoywadne n <wyko- 
'tyaiaruu oddtiaiu Quauva lod r 
woiki) I gana<a)a NabaMiaena. | ' 

•ucinikanu Kolvina lirtaba ate 
Nabatatama • w ion apoacb inalna wykonoK cHy 
wrogi oddMi w jodnym aukul, Na oddiia’^uiit- 
»a’a XiV ruuai t^o jakaa atni^ t ga nocaH««. po- 
Mawat lago jadnoaUi utyivaj^ moo^-^n 

Po watea pototmavnatt aobt to Kmoan^n. 00- 
konanym tytogiam <t> rumacb go du ago Mat'u. po 
oyn* lakoOcty a<f ap>tod 



ovsTAve s nevNiox 



W oakew totmoMty Cuaiawa po«via. to rr* ~ 
i«oa ti b«dt>a >nOoi ta pipe lai r— ^ntapie nc 
Mna nod M Tym fuam emr--y" •’} pOMN 

naiiapi SICK - tv I'akoa eato ’ . • 

tiory tabya noadago ayna Phappa' 

di) ta w t rotiatu Gutu-i as 




pogaoaj t Tyta<am. a petyia-r, - 
Rayniiai^ wy«wa''‘->~.- • - 
do , M>,7: . _ 

-at . - ,• »0 THE RUIN® D**V 



dtae; : powwici 






by priadilaywC proabf o 'nodm>ot( mtana O W- 
du ta'i'-figo Pftacnodtac do aaiiadmago poks;u 
oogadae? HtM jaaacta na lamai TaaligB otaM. 
Pnapoa^ • upryat pamai rodurat)^ na Kioivti ciaM 
pioina pttaditr.-.^ttts C«om NA* eoadaita n» 
tan* Obwrwi wg. la 1o i T ni^^iiiiili TMfg 
todtanatwo afficdo w dMonani0m>t Laatt 
aiO 'Otpiacia Naatapnago dn-a goybadt'c Pni' j/M 

toimowa r 



alrj-.e rr se •" 

PO«K 

dw* akr^i ; w pta«M^ t 

pitan -.: ; na POW' 
gotowuMcago tamatg na Ar — 
PbAopa II Zaetn. -.v.'' ' • • 
Cualavo wyn'MMM - 

«*ia Z*fK - - 

njotv" tool ' 

mbyijd-f -I 



C LOROLESS LAND: 
CONSTRVCnW or hahn nova 

‘ j poctalki koninukcgi nowago rrhaata. t. 
kitdanago p<tat Guatava’AAcniiaki peiadaiai 
OplKyy BadMtt nibgt jakPdMbKa 

hy< w dm^ iwaiaeu 

THE BLACKSMITN OIBTIItCT dpaVKs > ... 
THE SHOPPING AREA oba/w nanSonvy 
THE ENTERTAINMENT DISTRICT dtci^a 
'oliyiA- 



^ lagT3 



PT' 'A' pooatu i^taaat *' 
-—y.rM coins ; ; 

•y — • •O’vU';' 

uOi', K-: , - 

TytatpOM tap. 



LORDIESS LAND: 
AT th^ 



^EISSrANP^OHA^^H^fsSAsW^ 
la^owaidi' iwlsa •• -••••■ 



— J HP, tw-j"* 



m'o.at -i 

. i“:»*ia Hahn Bova - Iftal 

A.abaMcMaaionv 2i» 
2aidf^'~^'aakaitk« 
P0*y«« Taav. pul 



, 00dWko>aa 185'.^,. "« 
Utaba bgot A ap doiiK y> 
2iam« HKinia t>a i>iaac 



Mtak -A- vakC;a loar.c, .-.uAi loaiana labita 

watyaiba jadnoadkl dtnai fTr..'.. -s od^ tan 

tmka i POla V..1 .1 ifje-- V. .'.7— : -S tyiko 
eiaK oddM .1 ‘9 i.-<v laMyn' 
dOd»i\' ’km i ra 

'atanay Aic-;a m duw uda>ita. 
kiadn«20a 

Wly'uja pomata^^sjpamifxl — -???:; praa- 
cnodnc petal 'fimipniiiiin N« - : 
cnodne cit“: > •«kta kc'ctye menu na 

Wat lai pod uirtga lo ta jatau jadnotika jaai 



dta ku tnajdttaat 9LVER STAfF Oeu^ 

mu goaCM>A.Ala||grt -I POd de p H* ! eiakny -]|r 

aatai ouUidai' 3cMH|ir«ai t kooairy. takonen 
ait (raglwma na<nfl»tmaiM<N t vatowinym: 
gder-JF-. a doatmfk&tataxty OpM tan laian 
• '■cuod takoncty ra ^ 

] 



FEb?? 

u 

VM Pe»»;-tf POIPU' 
1. T*t*7 

o«V« r 
itoaWij- “ 
bad<®' ;- 






- U-‘- 



at Cn dRD ^ JO laii 
r«na Ja2aTAna>n,i 



MERCHMIN: 

THE flREDRAND TRAGEDY 

-’'kkopa wpettMdM uaadtony jako i 

iwa 'tody badtic .-aesr j 

toraiiui . ■. v-iFiRESAANDCSREi 
t; -jmajTittdJs byla petveryna •.ws.*4.'-..a' 
ea't f •~F_- W v-,-r-— fi laitvat icons 
name • ■. ta moc piynaei t *•»!« 
yopcj - - .--.I 00 anaegi Ac~ 3. tiq paai 



^RAND^EffETwiLLTs^G^^ 




BEAST m lowartvMww tfwOeft wycho- 

Ortc »pod Mnk Obvdwu Mk«t«Ww ootbtH »« 
mMOwym attorn lub «Uki«fn. klMy ud^ 
n» w« wuvttuch. kib w obtm. m Iterym akurii 
inilOui* x« twegotM* WycAodnc t lago potrmr- 
cnnat retMCTVM. )M T*wila i>t Um«nftv wk«- 
1*1 po ra>vm WUMIM) poMMdlH So'VMkU 
acv I dotUfMM BONE BAEASTPlATE 

VMiU do iMkv«, do kittoi viotfcio mt|duio tit '» 
trodku iMlontgo mottu • ipiawkU k/vuiM T««» 
|t tkspkortot It) )Mkini MkoAc/y Pf tukctttm 



rMc8cHMW^5ff?W^O?WM^ 



I^ORDl€S^AT?D^DSR>TTt^^ 



<fcu»nt IttI ' ^ 

koHiay 1 -“ 

w onmo, a pOffvt; V. - 

kiorv itdn*> 
viti<U do )•» ' Tm-. 
ditbinta knowt > ion n 

9 -t (Vlt^ ' . 1 U<- 

oiy { “ 

na itr-' .•-r,— i 

p>lt)t~- MtICtt l«m 



I^HAN^TB?R^BcrToWrmBcE*l 

UtwiO Ml ' 

OdPH '■*' J' 'WI . ;i 

GulU.'- 



dntttu'i otitOia kiti. uititc go pomitdn »»»t 
KaNtfi potian m m wyko>?vtiM • n>w<M trmit. 
by udarnie it Atkn« Mobytt pr/M Ctniali PW- 
n«) akCM pr«tnittit tif do Uubiiolt. POkafuiK 
■ad Cd EdinmM i lago praUamy OtiM cam m 
OM«< i cOdta CtntM Owa fxtvnHW MoO-tci# 
fit tuwi ■ prwdtuwi fwoit -iiUjifl-iriltr P<x>- 
MlOw Nttltpnit NcoMlla. p£tn« dd Vtikdkt', 
krau srw < M»0buit mu <yyo>a(okoiMM: (xiyaratc. 
|tk » bfdPt. gdy poywok tVN#mu MMtkw. Kt- 
Knnowi dtiti IM tit 'MdiiC ^tj btdi>aii^Vi4 
lauotptkcti • powOd nmotwid^ do tyn«naTy^ 
Chtiittt ' 

' 'Kt oowitu tit, ku twtmu otkoc/tiiHi, n 
cotltitt ^ctm ) Syntprint, mtiM rut btiUia Ju- 
12. Md tiMiMibyi tun dntncryrtf - Onr« I Gdy 
bf4|i piitClpaM* Ukct )tkMcb«wcyvnt. oduu- 
|tK .2.U Wt|iu do ttittmy. do 

pOkoiu itfM P0r<u nt priygud i pOBKMt i foot- 
fK>nt OWH. • 



r ORAND TEIIE: ”] 

I KtlVIN'S LAST OATTL€ I 

' loimoima - . • . na ; i ;<u ntOctgaw- 

ct wc;;'^) Edmundt. kt>tM Uubliolb Ptiyiitoisi 
do kQiiinii wtiki - Dodobnai. >«k u v«a^ e.ut 
IWoi'Ti calom |tti muetyC oddot' Dinw Ltic 
bholr' kjb tw wvM pontd po>om« 
u Nit momu pOtwoK. by OddlHl Kt'vi'u 
Skup vf nt wtWtcA tyko nt itdnym skiMt (mt 
ronxttuj MiriHi, at do pokoAtnui onagk»i''i» 
ntt(fo»t udan na ittnt •""■i Wykoirytu, ■.« 
dratoddsal KaN nt • kiCBdiOM A wt/ytiko btdnt 

Own IM 00 MMO. gdy '(ugwiM M ''■'Am 
unvit Jtgo tyoa byio eito<a t'.t'ka 





THE LAST MtCALlTH I 



iOWIONTs^NSEC^MECAUT»r^ 



LORDLESS LAND: '1 

_tLLTTU or SOVTH MOVWPTOP I 



r ^^ToRDLE^TA?!?^""^ 

DATTIE Of SOVTH MOVWDTOr I 



LORDLESS LAND; H 

PATTIC OF HAHW NOVA I 



'"•^ '1 Ouai MO 

M-,nv«of<i W r 

• "il»C« «nt 



(^SERCHMjw^VRSulwO^H^^Gyi l'. 



LORDLESS LAND: 

TO OVSTAVE S STHONCHOLD 



l^^WEISSLAWD^AVBHOy*^ 



TORIONIS: ^ 

INTO THE WORT>gRN COWTTNENT 



KAU 







B NirM|Szym prueniu|9 <kug4 (I octatnfa) • ewantualnB resets w k^clku nPO) cz««£ 0( 

I dtucM ocMony VANDAL HEAHTS. kite. t>k lo zswykM u mnM Byvo. zawte ptzMsBwttne 

I wytQQte eUmtedw Itenicznycft gry, cz)« tai uzbroiteL akcaaotev ow duuj cteO (& ' 

racial nia wazyaMTi} aakralbw M| etmiagii 

' Spo te ttow IBS uztMojena nia |aai kompMna • na dean dziaMiiiy tekuia m jaasza 3£ 
do patnycft 100V czyl aiadmiu sztuk breni: bye rnoto w przyaiMa uzupaini^ k) zeaUMarM. 
I Odnotea paru skrtew: jair oznacia, za dziaiana oba^nuta wylAcmle Mc^atora czatw 
Mchnao. jnr lo rwakoAciDnoie. teas* wyazczagtea przadmniy, U6rych Na motra kupie w iMapach. 
2h' oznacza broma tetraczna wted )adnorb cz nycft. Ptzy witezoto czaiOw podaiam npwNaZ Ite 
odejmowanych p«zaz na HP. gdyZ zrraena sky ona tySco w zalazno t cl od odpomo to 

9TAH 



Naavan 






Raarwnd 

Hoiv)ab 

Son« Wava 

Cydonaiab 

HoNrrwk 

UKkadarsv 

TtviaJib 

Jucuf>a< 

Sisnl Frwi 



44>ca 



Wtraas 
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T 7" 

7. hT 

- -Jth. ri*’ 3? 



S4- 

I- ■■.‘^F. r > 
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Komputei)^ 

mbycosiu 

'Pluskwa 



Zadne tam pttu-pttu,^ : 

Swt?ta wszeJaloe upiyn^ 
ly pod hastem ’Dobfze 
zalaf r)^ p rmed 
ws^sitowd***T, 
Przyrojmrtq ja vvysze- 
dtefTmakpe^ zalozenta. 



UPODOBAN A 



bardzig,a4wBntV^ 
spotoju I hamiQFVaRKla 2e 
nievvaedaepariujepok(y, boRu^ 
I te inne maj^ nar^b^ do czajnp- 
kdwpelnogfxpiu.. Mmgszaoio,,. 
Qzi^j? w imieniu calego ciala 
redakqjnego za liczne p02drovvma 
ftAPi^teczne I zyaena rK>AWOor^ 
Tkomdr?' odbteralem dopOQ^dc^x f 
batena rue spadlal To bardZD mdo z 
strony ^ na stale 

Mka sOTxi na 15 IY tocez vvychodz? z 
siebie I staj? obok. CO ty zapesfvnk^ 
Warn rozpyA*?, mekoneczmena 
poziOfTTie. hlehlel Wjednyrri z IBtOw 
dostalemQffTic izrwdrodzedefTKJlra- 
^ianych w^txxtM. pfzeprowadzo- 
njch pfzez zgraj? entugastOw re z 
ftze^, zostalemvvjfpggiy^Cieii 
idKXaRolcu'' 

nigaia Spyro. z kcfeoesEK - Su 

KhemWiaBr (iupopraMamftvzur?i 
staiAiam IphiQz na sztorc) • oi^KJ'll 
/Via. v^y^| ^Jfl jgg>aaJ{ten>a 
mesi^. 



*(...] HIV, Ty stara ko- 
■ blatol M«m do Cleble 
■ ■ Pulka spraw (...) 1) Dla- 
czago na PSX nie ma Starcra- 

fta? To Jast Zl^a gra l SONY 

napraw^ duio trad na tym, my 
ta2. Przade2 na N64 podobno 
wyazto )u2 dawno. 2) Kocham 
Cia I chdalbym sip z Toba oZa- 
rtt£. 3) Btagam • niacha) ta ko- 
bPata Sclarwo znalazPa wipca) 
miatsca na komikiy [...)* 

Pawat. a-mail 

No. no, tylko nla tiaral (...) ad. 
i> O lla laatam dobrza zo- 



parattui na 
udato a<a go zrobit na N64? 
riantowany. praca nad gra 
Slarcralt zoataiy awojago 
czaau zamic|owana. lacz pro* 
dueanci odalapHi od swoPch 
niacnycti zamiardw, gdyz za 
cPwlarf nPa mogll aip upora6 z 
ograniczaniam PSX. |ak*a baz 
dw6ch zdai^ slanowP pamipP 
graflczna. Cdz. N64 poaiada 
bwei pamiaci zdacydowama 
(zraazia gra ma dopla- 
ijawlC), zatam na pr6z- 
:ysz. gdyZ ■ lak nikt 
Cl# npj^^alucha... No. chyba 
za cndaiyi wIdziaC Slarcra- 
(1a na PSX. ktdry by przypo- 
litlaZ rairo pozycja 
(mnia takie rozwiazania nPa 
aaiyaraMonuja). Ad. 2> Masz 
feo JuZ jaatem zajata i 
'azam zainiaraaowanpa 
osoba. tym bardziaj w 
■lekicia partnarakim, zwy* 
rodnPalcu. ad. 3> To nPa lasi 
iakia latwa. jak Ci na zdaje. 
KTOMACZAS to ludzta (a ra> 
czaj zgraja wanaMw), ktbrzy 
oprbcz tworzania szurmatych 
komiksbw lubia aif zabawti). 
tlrzaUd browca I w^oZyb twa 
zwPokl przad lePawtzoram. NPc 
zatam dziwnago, Za ich podaz 
jail ograniezona. A przy oka* 
z)i • CO za duzo. to i iwtnia nia 
chca. nIaprawdaZ? 



SPECJALI'S'CI 



0 _ *[• Ibiaczago w PE 
■ »29 w dziala ‘LlSTY* 
" " wda<0 Irtary 'i'7 [...J* 
JanuBZ. Poznan 

W naaza) Radakcjt znalaZd 
mozna wiaPu aPECJALISTOw. 
Jadnym z nich. niaomal ala- 
mantamym przykiadam popa* 
praiica |aat niaiaki Sciarwo • 
wtaifkl ^upak. ktdry przapro- 
laktowal tan dziat. uZywajac 
przy tym nPawtaAcIwago fonlu. 
ktbry 'aif nla wyAwiaca* (pod- 
czaa skompllkowanych proca- 
drukaraWcb). htam nadzia* 
)a. za tym razam wazyaiko jatt 
O.K. Wizak *mpj‘ dzPai Ira-ji 
przez laKia zagrywU wiala na 
urotoi:). A ikczny dcierwo tpta- 
•zpc wa I aplawaMC poatizgnaP 
si« na Aptacym aiimako. wakti* 
tak czago zoatat przazan do- 
tklhvia pokgaany. Cttdalam i (a 
dolaczyd aif do katania. lacz 
$cianwua*dab(lus zatatartt mnia 
•WOHT) ptatolaoktam, kiory no^ 
na azyi. a wa fnta dziarZy kur- 
czowo... A podiumowujac po- 
wiZnta • )uZ wiamy, )ak« tonty 
uiagata daair\>kc;i. totaz bfdzia- 
my atrzac atf leh |ak Irir Hyda 
dra Jakyila. Inna ttopa w po* 
przadntm numarza byiy ZPlte i- 
tary na biatym da (Lara w Poi- 
aca) • w zasadzia czamym da, 
ktPra tadnafc aif da aryfmacMo • 
znMo. Nte bytto byrtaimrtlaj za- 
miarzony alaki. 



KUPItEM KOMPA 



'[...] CzaM! Pitzf tan 
■ list, bo niadawno dosta- 
■ ■ lam komputar (skutki 
widoczna. bo plazf a-maii) l 
prawla w ogdia nIa gram na PSX 
(tylko na kompia). Bardzo mnie 
martwi poziom graliki, Jaki ola* 
ruja PSX • oczywttcle w pordw* 
nantu do 3Dlx*d.w (akfmt dys* 
ponujf dzislajaza komputary. 
Chociaz rynak giar wldao wciqz 
alf rozwlja i ta galqZ rozrywki 
jest coraz bardziei popuLama w 
rttazym kra|u, kompulary i tak 
af gdrq nad naazyml konsola- 
ml. ZaczQiam grad codziannia 
na obu platlormach, ala czczf 
tylko PSX'a. Myflf , Za aytuac]a 
owa zmlani aif, gdy po|awi sif 
PSX2 • wtedy lo ■ grafika bf- 
dzla lapsza, i wszystko w og^ 
la. Z niaclarpliwotciq czakam 
na PSX2 1 wtady na pewr>o bfdf 
nawalal calymi dniami na na- 
szej nowa) konsoli (...)* 

Piotrak, a-mail 



Tak. akutki S 4 nad wyraz wi- 
doczna Zgiup'alaf niaco. 
przy nE^j j. cT.aiIowo. E-mail 
to calktam prz>-iaina zabaw- 
ka:). szezagdlnia latli ktoi 
pnk^Mjje » tzw. ayatama ‘la- 
lapraM*, ala mnw)aza z tym... 
Nerzakatz. Za PSX olarufa 
k>apBk 4 graflkf . ByC moza. ala 
weZ poprawkf . Za w ctiwtli gdy 





BEZ PANIKI, DO 
CHOLERY JASNEJ! 



Trzaba sobla zadac pytania: 
czy lapaza gra. to taka, w M6- 
raj jaal lapaza gratlka??? 
PSX ufcazar sm na ry.-«v. Pia- 
Ca ma ra>ai> pcaaciB o at^ta- 
rataaoh. Poza tym. oy rta 

to ma patrzae PwC ra di^f 
rM muia sabm pmauiC z np. 
mordobicami. ktdra rwi PSX 
wyghrlija pifl um TEK- 

KEN 3 !ub BLOODY ROAR 2). 
Czy grahka to AVyatko? 
Win.-, chrzadf cd r»czy. bo 
)ast 10 >OBici;ier- k brnttfa) ba- 
WI 4 gry dobra • A'jnzam p«fK- 
nia Btf p«?5nU^a, . Ja- 

at e tr. - ., twardzioiimi i gdyby- 
Imy by*- ZA/ktyini Graczami. 
klorzy zidaniaia ptattormy lak 
rfkawiczki. nia znaiacymi 
okraflania 'idaologia*. to by 
bylo z riami krucbo . Nia rsz- 
p^ai aif tadnak az tak bar- 
dzo p^ wzglfdam oczaktwan 
od PS2. Wazak w dziadzima 
giar widao zrobiorto juZ prawia 
wazyatko. a odjazdowa grafi- 
ka to polowa aukcaau 



do- 

pdty dopbki ma przaczytalam 
Two)ago liBlu, w kiorymi pra- 
wifz harazja jak malo kto... 
Sprztdad. ma aprzadae...? 
Walni) aif w lab I aiaknil ktalona 
aamogonu. co by na awiat znow 
apojrzac trzazwo Hm. czy 
jakoi tak Zakladajfc optymi- 
atycznia. za PS2 poiawi a*f w 
Europtapodkormr-’f'. ;ibr. 










dobfy* ok. 2500 2*. zaatanOw 
•tf, cry nxtnct kupi^ Q owe 
eacko, obiaki wesichniart. 
Jak tfobrzt pOjOaa. PS2 b*- 
On# koartowae ok. 1500 rl 
nia wczeiniaj. jak w lutym/ 
marcu 2001 r. JalaN ohoatz 
zatam aprzaOaC PSX i zgar- 
zart ma wtfoa^^ 400 zt 
||zuka| laiani*. azuka{...). to 
«azf • ala czytaiac raoan* 
^ najnoifrt?ycfi jiaf na PSX 
» PE (a po^ych tyiulOw 
Vareza ntaaa s*a uka2a>. a 
wkrOtca taktona PS2. ma Mrt 
sla ■ me pnspra^zaj Pane 
Boga za t«ao|a orzachy, bo 
(0 w raezym nit pomoia By£ 
mole nia zoaiaatoobta zta^ 
sprawry, ala na PSX jeazcza 
diugo bad^ aia ukazywac 
nowa gry. WybPr nalaty do 
C*aWo I oby byl sluazny. 



CHC^ BY6 
ZG|RED.)EM 



S K R Z Y IVI K 
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GRRiES M RE*, r ■' t/i?? WI1 

COUKi C« iotO kiiiaTlt lliii tfv< ma pisana z 
iro fiRtm n«it« &mk» smwuii. 

ObCibKi Ob -wytuaa. rwM »o* 

Toon Mua ... moto 
^HObZl RUoUl4*nwH . U»< 



mnetazym lub 
wiakazym 
a k u 1 k t a m 
hlahiai Nta 
wtam. ' ezy 
przypaibtM 



[...] Poruszf pononv* 
"ma aprawf. o takiai 
iipisalam przy okazjl 
mojago poprzadniego liatu, 
faki wysWam do PE - chodH 
0 etat zg(Red.)a. Nladawno 
wyczylalam. 2a zalrudnlMcIa 
malaklaoo Saaza. No ett, Jako 
osoba aprawdzona. byi za- 
pawna kandydatam nr 1 . wlac 
po CO mlallbylcla ryzyko- 
wab... 2al ml sla zr^to |ak 
cholera (...]* 

Czeslaw P.. Kochnica 

Nia lyfco ty atarsaz Sla 0 ta po- 
' I, lecz wWu nnych. ponod 
me wgaklch oaUkwambw, kl6- 
rzy 00 mlaam c zapawman naa 
0 twQ|st wyaowei kxna w piza- 
eftodzarvu grar. PrzachwalaiR 
•la. la CO to ots nia potraftR. la 
' to razy nIa uNoOczyli MOS, 
la poiraflR grad z zarrSnatyrn 
oezam w TEKKENa. w GRAN 
TURISMO azarpiR MerujRC Ou- 
alam tiopami za ma|R gazy 
wlaksza rxl niafaki PiardZRcy 
Oszotom, latoitamtoiwogd- 
Warsal Niastely atat 
zg<Rad.)a ma polaga tyiko na 
bazbiadnym. szybMm przacho- 



wlama dto JacSka) obu 
aowanym sbonom, wlac stara- 
my sla unlkad lego typu kon- 
azachtow; i nM nam ma weprza. 
la badzia skrupulatny. kompa- 
isfaiyidaetatczad ' 

)aM Mount Evarast walraa nkoP 
ka. pooRgl przaatar^ lujmowad. 
zai Inlemai zahohezy swo)r 
szumnR a gz y ato nqa Na dziS 
cBart wopoipmnaa z nami lyfco 
tactoe taka oaoba. ■ teal niR Koao 
ktory w^ sla na Oa mnych kw 
d)toitow dziaU wotet pomysto- 
wodo. Zraa^ ma przyazto mu 
to iaiwo • piafwsa maiarWy od 
lagomotaa doabMmy juz przy 
oka^i Bkiadww PE M (byta to 
gazetka *ragionatna*. w kibraj 
tworzamu bral czynny udzM) I 
od lego czaau lacal udowadnW 
nam sukoasywnia, za laal «i«n 
zostanla, IMi luiaj uwagal", 
WSPOIPRACOWNIKIEM • ma 
zg(Rad.)am. Jedli lukaleS do 
'stopU radakcyytej’, na pawno 
zauwezylai la peraony podZla- 
tone SR na wspdIprBoowmkOw > 
na zg<Re(l)dw. WapdIpraaMn- 
kami sr: Sasza. MM. Koso i Ku- 
|ol Zg(Rad.)ami z knyi I koda sr 
tylto patsony od dkoszago cza- 
Kj zwiRzana bazpodtadrw z Ra- 
dakcjR [zalem na zoslania 
zg(Rad.)wn szana )ul me ma...). 
produkuMca odpowtadnlR todd 
tekstbw I prze s lrzegajRca obo- 



Twotag^QM. 
slawia.^1 fea 
nych 

ala przyito^ 
mmeimamrw 
dztait. la me 
bRdziw nam 
mialza2la.)a- 
dli po proslu 
odrzucimy 
Two)r ofertR. 
Zg(Rad.)ak(^ 
PSX EXTRE- 
ME to swago 
rodzi^jaaa. 
grama kUraj ma taiwo aiR zna- 
lald. Tatda wiadrw mamy za- 
patrywama. daologlR takowR 
wspdtota wyznafamy I nlc na 
to ma poradzimy. Owe Iradci- 
wa odpowMl na iai Czaala- 
wm niachai bRdzia [brakijza- 
razam korrplalnym wy) ad ^ 
nlarn mzalach ntodoORgmsd 

dto wtzystkKh tych, kl6r^ 
ma wadomo daezago mRczR 
mma taiatoruiRc pddnR poTR. 
Mahtai SoanwD )Rdnak po«a- 
nowN dad szanag ladiamu z 
Was (pabzajla na Kortcure). 



C2Y PE TO 
SITCOM? 



9 *(...) Mnie I molch 

■ koiagdw denarwu- 
" Id la giupia 
udmiaszki w racanzjadh 
(CO to? Sitcom?). Wkurza- 
jRce jast rbwniaZ slownic- 
two. chodzl ml o taksty w 
stylu ’wiejski giupak* {...]* 
Andrza). tditt 

Nia danarwufcia sir i dzip- 
kujcie Bogu. la stworzyi 



Was ptoknyrra... Ntc ms po- 
radzimy na to. za mamy 
mordy krzywa i plugawa. 
zasiane gssto ‘sylami* i 
wteawn na twarzy. a nia 
OfcMB.-, Co do aiownic- 
tm. to iaU |ut nasz styl. 
Mdrago k a lt go mz nia nia 
mamy zamiaru Smanlad. 
ba! ma wolno nam, Mahia' 



PCHLI TARG 



I 



Pita 








W Kl4ie3i2VH . tOemczAfe 



BXrtBiAK* ZbW>?ltff r/A- 

SWO <^3T5(»NV 

S£W£T - wgeMNJC^ ftWU 

•p i— 3p\ fWENiXA' 



J»i<«KE 2B [ 

[sw^ V^<xuc^^l^w 



AtcfcJt 



A *(...] JMtem zbul' 
wersowana Wa- 
* szym dabilaklm 
zachowywanlam ala i pa- 
dalskimi historyjkami z cy- 
tdu *Weao4a Kamara*. My- 
tllci*. 2a to komui zaim- 
ponufa? (...) [tu padaj 4 mato 
wyrafloewane. obrailiwa 
takaty pod adraaam rd2‘ 
2S(Rad.)6w, kidra 
mamy w d*’acb, a gffbo- 
koill] Czy cala Waaza O'o- 
np radakcyina jaai tak oki- 
pla od urodzarua. czy bra- 
lidda lakcja? Z cata] Wa- 
azaj akipy azkoda ml tylko 
bia^j dziawczyny - Ana- 
ty. kidra na pawno czymt 
i^rzyMcIa, bo nia wlarza 
w to, Za zgodzKa sip pra- 
cowad z banda clot nia 
bfdacych w patnl wladz 
umyalowych (...) <UWA- 
GAllI A leraz ba^zla na)- 
lapaza, h(antal> Takla 
oaoby )ak Ja nia bada Irak- 
towad Was powaznia. |adll 
Wy nia badziacia ala god- 
nia zactiowywad [-r 

Aldona, Bysirzyca 

Kocbania. rM kop pana. bo 
Mf spodaz... ZauwaZylam. 
Za nia zczajasz naszago 
kHmatu. wipe zbiarai zabaw- 
ki 1 fru... do swojai piaskow- 
JOZ Mb alMniy sia impo- 
flOidlmiilmtalift. My po 
prostu foMmy aw^. po 

isMaamy KSotami od unMza- 
nia (olo edpowied t na TMt 
la pytawal pa n t ag a nam « 



jainikdw da |0 0 aobla znad. ala 
niacn Ci ba^. podam praw- 
da do wiadomodo publczne) 
• Anata zastnuzaMmy. pod- 
laczaMmy pod wyaokia r\a- 
piacia I laskotabZmy |a) nagia 
oak) pipk n ymi pawMni ptdra- 
ml (mam kilka takow)^ w 
wazonia slojacym na TV). 
Smtola sia do rozpuku. zbla- 
cHa niaco l prosria o laska 
Poatanowillimy darowad laj 
zycia. bo nia taki diabal 
straszny. )ak go rntfuM... Od 
logo czaau Anata pracuia z 
nami za darmo. do intaresu 
przawazmo doklado)ac. A za- 
kodezane TtNojago latu. ktd- 
ra pozwohlem sobia zaak- 
cantowad, spowodowalo, Za 
za imiaebu zazartem awdj 
aparat korakcyjny I 0-Shoc- 
ka. przaz co mam wzdpcia 
kodczaca sla lakimi korami, 
za ha)l 



strOZe 

MORALNOSCI 



m 1...I Nia piszcia ta- 
* kich zberaZnycb 
^ ■ takstdw. )ak np. 
’wyctangta za mnfe tyte ad- 
ranakny, Ua upal potu z ma)* 
lak* albo *z lakiml opdZnia- 
niam, Za glowa boll, a kulkl 
puebnb* lub tak porabanago 
menu dawno juZ nia widzia- 
Ism*. PE to miasigcznlk e 
grach czy o dwldstwacb? 
PrzaaaZ PE ezytaja powaZ- 
ni hjdzia, a nia Zula s^ barul 
Fan! glar oczakuM aitykuldw 
0 giacti. a nia 0 iwlOstwachl 
JasteZmy oburzani tym slow- 
metwam. Proalmy o panowa- 
nia nad sobq podezas pisa- 
pia takstdw [...)* 
Kalasznikowy I Norsk, 777 



my przymykad na kiddkf i 
Zaidriyeb bluZniantw publiko- 
wad me badziamy. Wszak to 
nis przysta)a tak zacnym Czy- 
tsinikom zapodawad tak gk)^ 
ns taksty. bazu|bca na ebanv 
stwia ■ oWudzia. czpstopiaczt- 
towsna 'wykropkowanyml* 
przakladBtwami I kMyzmami 
nalury )azykowa). JuZ )a o to 
zadbam. obiacu)gl Myszaq. do 
kata' 



O •[...) Na poczatku 
” swDiago Mu pozdra- 
■ * wlam Mr. Sciarf, 
gdyz. )ak tadzf. pochodzf z 
ta| sama) ptaiMy CO on. a poza 
tym mam ksywt Alan ( ..) PE 
)M supar pozytywnym mia- 
sigcznMam i w ogdia brak m 
•Idw. tacy (aatadcls.. wyaUa- 
nowaN. (...) OInezago ns z4a- 
Oacb wygladaoa tak. takby- 
dda mM niastiawnodd? (...]* 
Alan. Koamoa 

Slucbai. nasz radakcylny AM) 
last w pawnym sanaia lanomc - 
na m. wipe ma prdbu) sugaro- 
W3d.(ZpOCbO- 
dzloazleisa- 
maj planaty. 
Zraszta on i 
takmspamig- 
tazlddratpia- 
naiy poebo- 
iwM* a aa s w U ' dzi.bowogO- 
)sszarskoinOrM. ^ zapommat. 
Dawno tamu. *• I®** 

nom.Nolpla- 
gMoram)selo«... (...)Nwatraw- 
noAd to my mamy. szczegdl- 
ma po zapou piwakiam kko- 
grama banandw. Czaaemi ko- 
mud pups pfkna w Idbala), o 
czym donosimy akrzgtma. to 
z koM kloA (:) puAd bAka pod- 
CZ88 tei^ zdj|iMM|. 1 tak lan 
cyrk sig krao- 



Alien niedarpini 






OD barruo przapcaacamy 
Hawy pakpmia baeaa VItt 



Do jasna) cbolary, obiacuja w 
Irmemu calai zo(Rad.)akc)i. Ze 
swa ptugaws mordy bf^le- 




Ppzdiwawiamy: 



\ *{...| Otw6rzde ni- 

\) ■ bfyk^, w kt6raj 
/ ■ gnvWtoyide N64 . 
OeC*. Jak rM vtMctt moct) 
to przy«9 Warn aUtde 
mo)a0O kurnpla -VMoni (a tapo 
laucza nikt rtta przazyl). 
SmartUi mu 2 lyft. ma Iwan 
jak CMi>czyk itd. W rubryca 
mogkbyicto natmiawa6 «if z 
baznadztajnych giar na N94 i 
DaCa. olmiatzad prazaadw 
'N* I Sagl. wymytiad wtanzy- 
M. W ton oto prza^xytoy ipo- 
fdb zdobfdztacM nowych 
CzyWnikdw Ur 

Tajamniczy Jol^ Waruawa 

||zaczyMicio idaa {tal 

#zawapan«a •>. swry«| cata) 



■* 

Ty ptupta konaole. ty 



bazmyOwte Ktdto i zw^fia 
peta 00. na PiaySURton uka 
niia «f wytoarczmco dnte 
tratow. I na tylio. tftimy mtl 
eo robto. 



OPISY DLA 

lamer6w 



1-1 Po 00 dtuki(ada 
^ ” optty do Qiar. ktOra 
• ■ molna akoAczyC z 
zamknftymi oczvni? CzyZby 



grono radakcyina - tak zakla- 
damy. I jaazcza ladno • czaaa- 
mt w grad) zna|di|a ila tak ktp- 
'C 0 » zagadU. za ady kto oeholy 
iuMTXJd Drakuta, 00 by nad rwn 
ttoczoO 1 gniluMa O tzczarza. 
laili w Zyctu z zadnago op«u 
akorzyatatat. Jaatai twar- 
dzia< ' tmponutaaz wazyarum 
laskom z eaawdzlwa, ktora po- 
ivodowano Twokn iattomanam 
zdeimiM matHu przaz gtowy) 



V *1...] Pomocyl Ro- 
,) * dzica zabronili ml 
' ■ gnd na PlayStalkn. 
bo mam IdopdM ocany w bu- 
dzia. Co mam robto^ CiyZko 
wcbodzf mi wnadza (_f 

Wojlak. Brzeg 

T«ro< Todzica poaifput4 foe- 
qdnic - akoro na «»iad^ fa- 
alaa odpomy i ma pomaga 
nawal walama topat^ przaz 
lab. to taka torma kary poatn- 
przyrMaPd wymarrta fkul- 
iM MO) brat na naubf ezaeu 
rM ma •■gdy. podobiM |ak |a 
h>ady« ato gdy tyiko przy- 
taaz^ naohato lakiok nowa 
cudo - edrazu znafduia czaa 
zabawf. Niestaty. w ota- 
cziMcym naa kwiacta na za- 
be«M trzaba aobia za- 
pracowaC. a naidroiazy fast 
czaa wotoy. o czym do^zf 
pocMpuMc i poctagatac no- 



Ta. przaatait kozaczydl Bai- 
d» aig daazf z tMu. d 
lobo manualna i kumatM 
D n adpr z BCiatoa. lacz racz 
zauwazyd. Za kwatba *zali- 
la* gtar przycbodzi z eta- 
aam. Oawno lamu de az adtom 
do wntoaku. za Oraez z do* 
Addezantam (gratacy - dai* 
r na to • lyalanMyczrM od 
5 Hf. porarts aoUa z nowa gta 
0 waalt tapM). rtf p orotf law c y. 
dopiora 00 obkziaacy latua 
cutoarak Idll od z Mb (ot. przy- 



m I to la« cagUtol Zaiam w«z 
*0 do aiatw. Za ok. polo- 
M CzytoNkow PE to zapaw* 
na twtaZo uptae z am adapa 



dOw. tradt«a wi efcu ma impo- 
n4acy, a tokZa zawotficy. U6- 
rzy grtfi lyto wWdy. gdy zora» 
tMNa'. pfzyriimrta) my 



ZIMOWA ANKIETA 



© 1-1 Sug«i#oa.Za 
■ HW tfrzglnia aptfi 
■ Mzytfdaldywpa* 
ou. ObaerM pa^ ama, wlfo 

czy rM obawiadt df. za natfgZ 

nagiy apadak lodci rtaplyMja* 
cydi do Redataf MOw. a wand 
amaUw? A tak ptzy okBf • ta 
•MMb w czade zjrny to banfaD 
podtfz a na tf rawa- (_) Czy na 
00 dziorS odrodda dg do aabia 
*po kTMnto*. czy laZ opengatM 
kaywam z PE? (...) (3dyby«da 
byk w tmiartakiym niebazpia* 
czattotwie • np. gonil by Wat 
Namaak z RES • to kogo bytda 
pcdwiidi na oiatf? (..T 

Roger. Urtyndw 

Odktylai naaza okrutoa za* 
maty No. )ak mogM...?! Sa- 
zon grzawczy wprawdzia 
dawtto naatal. ala ttaram ttf 
otzczgdzaO |tk mogg. totaZ 
poproaMm odpowtadtM oao- 
by 0 zorganzowanta wMaty, 
CO bym z zimna na umart, bo 
by byla Ipa <_J ZMomri> o nM- 
nacbl Tak na tarto to przaz 
paatwezy tok naaza) wapoina) 
dztaWnogd mate Uo waadzM, 

lak nazywiaH aig m. Pamg- 

tam )ak dzli. Ze w Lortdynia 
(podezaa ECTS ‘96) doatwo 
Igzyczal na mna przaz p6l id* 
cy *Hlvr OaM z ptzyzwycz a * 
ganfcwal na pOI nottSy 
Circua tym umym wywokgac 
zainleraaowanta wtrdd prza* 
chodnaOw. w zadnym (adnak 



mm obunania. I latzczajad* 
na Fanx laazcza n- 

gdy tM odazwal ag do mnla 
po rmwai I poKtftWwam czy 
aby «M, itk ono brzml;) (...) 
Ma ma eo ftf zastanawtad. 
naipiam byn ayatawrt aZE- 
RVPOw • to noyMM. a poz* 
nitf (Mtiwd by ggazadi jMo 
rrtgdn t nidWa. be lago Na* 
maaia by azytko rM zaZart. 
“na tuazf by go woucal go* 



HALO W0K6L DC 



. _*(...] Jatzcza na tak 
"dawno podMcaMda 
”«g DC. Soanw na- 
wal abmtzyl dzW NEXT QEN. 
a gdy juZ konaolia po)awdB dg 
atejtirio w Euroi»a. to wszyd* 
ko uddM... O 00 dndzi? |_.r 
tbrak. lotnZa 

PoyaMarti dg OaCa przyMia- 
tz:^ dwotzaiM dzialu NEXT 
004. bo nwMw tohoafy byl w 



tzq dn Mmtf Kenaod Sag d» 

zala ag niezym nadzwiyczar- 
nym. przynay n aa) dotyctoas 
Ma lyU^ na zadofcuia (po* 



poeyqg Soii CMu). na zagi- 
Za haganord PSX I naddndzg- 
oai wtoum kroknn PS3. JuZ 
ddaai moZna Z male zaloZyO. 
Za X t« dodwa ptagdza PS2. 
a w zwigzku z tym ne zdot * 



ROZWIAZANIE KONKURSUBEZOKAZJI (MAGICZNYKWAORAT) 

ezyi po dU* lletio ebdeywakm la kierownicg... 

No wiatma Ody paM dwoma mwaacami przyimloni at obMktywnt W] obWMcy. dOMMIan do 
vnodOL Za zw^ t manainfc nd da acta z rwn rady. Wyckodzac z ago zalozana pnmyHaam za 
znadzCiv at chocMz ladtn tab *azar, nadZy mu at batownca. Jakza wtaM odwaWan kopaikt. 0<W 
/adnago dna do at arim od talanoazM pant ziwlat^ca dma dobn odpowwdzi (obw z QdaAtka ) 
Koparw byta wiginza. gdy zaezdv poiawiae at r'latP"*- w koneu uztanlo at kb addam <w tym 
dwia od Matiuaza Ch). Oaobom, Uta nzwtazary tan konbtra bazDitdnla gniukitt. tw naprawdt 
pekazaly klaat- Wncijae |adnak do aamago honkurau ■ pmiwdlowa odpowiadZ bnm lak. 93. 95. C6. 
Tak< Tyiko Irzy kadey' Nw kUkanatoa. nd blkadzdatt. tyfko dOyna trzyi Jak zapowiadadm pnad 
dwoma rwaatcawi. wtrod odpowddo ’mndi prawMowycn*. czy Ukich, w kiayck Udna (*1 za dob^. 
•1 za bltdny) dawal fak narayzazg nod. wytoMdm pozoaMych tzczgatwcOw (w odpowwdndl kod)no- 
io). UOrzy doaiant po obdc^ gna. Mam ddnafc wwta probdm i b aowncani, Do nd przypuazcza- 
dm. Za btdt mustal WD poygotowaC az addam. Mam tyiko ddna, Slei Zaby ma byO godatowny. 
pozoataiym pddu azczMcwrzom (w dnidza toaowamal zabndowadm pady anatogowa (SONY) i mam 
naO z iatt. za z tago ponwxb nwid nd powdi tt [M«. S«ial 



1 Pawat Butawwicz Odinak r-si 
Kdfownlea DUAL FORCE I Z6Ha kotzulka PE 
Uariuiz CDmura, CiaeMwda-Dz 

Robarl Waandwaki, Gdansk Otwa a 

Uared Oorol, Kaiowda S 

tukaaz flamlnak, Jaroalaw | 

Marluaz Chmuta, Czaehowda-Oz 
SaMatdn Qruba. Jaroalaw 

2 Retaan StraehewaU. Ssezadn |*2) I 

Hacd) Nowak. PUrfeOw Tclb >- 



Ttyb. 

Aoban tieaach, ttezyea 

3. Mared Talar. OgbrcM Tam. (»1) 
Orzagerz Chudy, OuAkowIca 
Pdlr StawbL Konopiakt 

4. Uarluaz Wo|Un. Soanowdc (0) 
Dandl Kuaz. Zabna 

5. Pdlr Tkaez. Szezacd (*1) 

NIkodan SzymanaU, LubHn 
Krzyaztot Qugalz, Dtbrowa (iom. 



Pozoatad md ja c a <-2)Rdal Babwiz. Cnoindw (-3) BoMMw RogMd. Ktawta Totwb Uta*. Gbrilt^Ma' 
WMkawa WW)*, KadiMca; (4| Adam Patand, BytaM O aHemw Kutaa Zdort TBrnaat O dtM U , DMoaa Gom 
1-5) Pawai jaakowa. Wwazawa; Lukaaz BaniyaiaMad. Ododka. Ank Bwontb. OModka. MMi Gwnri ' 
Rgede^g^agnWdAdo^dgto^-^ddMoacnaMMtaceCaa^^ 



Pita 








Pozdrwawiamy: 

Stforx RK2|t VlieZT InsDiV Me)a«> 
^womir Srwag«rcuk 'Szwagis'' Lu- 

Stavvomir Tufvtc Wschowa. 

Stawonii' Wolitkski ‘SUwol* Koicisn, 

Stawomif Wysocki 'Aan‘ ' 

Sanalsw Koryak Yomk' < 

Starvslaw Ressei ’Slschu' 

Sleohan Newsia 'Modo' Ttmowskia Gdrv. 
Syiwak StomkiewKZ 'Kurwaf Zavnerae, 
Syiwesw Gunkowski 'Gunk' Boguee# 
SyIwssim Kisda 'Styko' UrMOWO. 
Sylwaattr Ualski 'Paiak' MyslowKi 
Siymon Egichriysn LM2, 

Srymory Gawlas ‘Alias' Sranna, 
Saymcr Gu^ ^ryTOi' My*M*»-’i‘vkibo 
Szymon Kaca 'Srala* RaQom, 

Siymon KJuczyk 'Elwis' '' 

ATvrrwi lauinif-7«k 



TaMus: W&iok ’G«K&aiz' 

Tornasz Balszewalo 'Ba>sl' WafUiws. 
Tomasz Boldt ‘SUar* $»vi9iocl<lowice 
Tomasi Bo'avvski 'Borai' Gdynia 
Tomasz Czeszak Wiocijw, 

Tomasz Draazczyk 'Spawn’ WrzasM. 
Tomasz Fromczak ‘Stort* Gdaiisk, 
Tomasz Gawal ‘Lc«r SiM^" 
Tomasz Gontaiski 'Pakjcl'y' 

Torasz Gryskjawcz 

Tomasz Grzeidziak 

Tomasz Ha|dukiBwi_ 

Tomasz Herynowski ’Rumun' CzaladJ. 
Tomasz H-" - ‘ 

Tomasz J 

Tomasz Javvofski 'Jawor‘ Imielno, 
Tomasz Jszgar ‘Diablo’ Katowice, 
Tomasz Klamke ‘Klemzin' Bielawa. 
Tomasz Kocod Raicza, 

Tomasz Kondracki ‘Sovva’ WroWaw, 
Tomasz Kopczyitski 'Sivan' Bbnie, 
Tomasz KosiAski ’McOueen' Trypucis, 
Tomasz Krawiec 'Krawczyk' Olliusz, 
Tomasz KuOik Tomsor' PioirkOw Tr^, 
Tomasz Kula 'Komar* Bierud, 

Tomasz Kosira 'Zegarmistrz' Kosirza. 
Tomasz Liske ‘Liselt' Jaroem, 

Tomasz Lapa 'Umwersar OleSmca, 
Tomasz Uistkowski t.dd2, 

Tomasz Mcbalsfci ‘Lagoona’ KatowiCB, 
Tomasz Modrzejowski 'Psychol' Torurt, 
Tomasz Niewgdtowski 'Pefei' Zabrze, 
Tomasz PrryOylsxi 'CoOra' Gorzdw V^KFt 
Tomasz Sablik 'Gasior' Bialsko Biala, 
Tomasz Stelaniuk Zary, 

Tomasz Stolaiczyk 'StotoS' Sosnowiec, 
Tomasz Sucharski 'Suchy' RogoZnik, 
Tomasz Sura 'Struna' Owirtska, 

Tomasz Taff Unirmr Podigze, 

Tomasz Targosz 'Snake' Ladek Zdrdi, 
Tomasz Tyiicki 'Lityk' ClirzirOw, 
Tomssz Urbanik Gieraliowics, 

Tomasz Waiczyk 'Siwy' Biat^tok'. 
Tomasz Vttercigrach 'Bean' Biaisko-Bela. 



. ........ 'Grubv' B? 

Tomasz Zastswny Uakoszycs. 
Torryasz Zigtek Inowrodaw, 

Tomasz Zwiazak 'Zemtlt' DzierzonOw. 
Tomsk Bajro Warszawa, 

Tomek Chmielarczyk 'Misiu' flabka, 
Tomek Gclec 'Gakj* Wielurt, 

Tomek KawalKo 'Kawal' Kluczboik. 
Tomek KoWowski Gdynia. 

Tomek Kransel 'Miglanc' Uikeldw, 
Tomek KrzemnSski LddJ, * 

Tomek k^nowski_JToman’ Tvcji^- 



Tomek Musielak Tomtr' 
Tomek Pekarski Stare 
Tomek Pilch 



Tomek Puczyrtski "Cijek O^^^bz’ Opoie. 
Tomsk Sobezyk ‘Grzyva^ PtoOk^ , 
Tomek Stanasiuk 'SMA* Ottwtee. 
Tomek Szymezak 'Szymon' Sochaezew. 



Tomek Wpcirz 'Sharlr Sosnowee. 
tomek Wiiecki 'Teniae' Gdansk. 
Tomek WiSniewsl^yey’ Szczeon. 
Tomek WotcechoyW^W^ Wioctow. 
Tomek '■ ' 



Woic<ech DroOniak Jaworzno. 
Woiciech Palowski 'Vipaa' Nowy Saez. 
Wojciech Gacek 'BalrnSf Lubart SI . 
WOjCiech Gasiewski RdWca. 
Wojciach JaczyAskc 'JaezyPr Qraiewo, 
Woiciech Jakowanko ‘WojtasVhcew, 
Woici^ Ludwiczak Toung' KaSiwee, 
Wogciech Mazurek *Watas' WsrszaUi^ 
Woiciech Ogarewicz 'Ogar' Bailmak. 
Wofciech Sadowski Wi^. 
Wociech Sliwka 'Bociek Bytom, 
Woitsk Ozidwski Poznail, 

Wojtek Gesw 'Iran' Wegrdw, 

Wojiek Jaworski MVonas' KrakOw, 
Wo lek Kahizny "Zidlko' Poznarl, 
Woftak MaCkowski Voytaz' Warszawa. 
Woitek Marak Dlugi' SkizysZOw, 
i«i....k Stsniszewski "Woiias' Srem, 

• ■' •PSK' Wroctaw, 



Zbigniew ZaiK 'Hyper' I 
Zbwzek PaszKowski 'Kon 

ci^g daiszy pozdrowleA 
ai do vyyczerpania zapa- 
s6w poleci w kolejnych 
numerach (wl^c nie wpa- 
da)de w panikg). 



dzie wi^kszej rynku. 
dziemy pisac o PS2 rownotegle 
z PSX - i tak juz chyba zostanie 
przez nast^pn^ kilka lat Adios 
DeCe! 



PLAGIATORZY 



. ] Czy zauwazyli- 

"scie, ze inne gazety 
*branzowe bezczelnie 
pocz^ od Was sciggac rozne 
pomysty? Motyw z “3 grosza- 
mi* wkrdtce b^zie miat kazdy 
(jak nie w takiej samej, to w po- 
dobnej formie). Jeszcze tylko 
brakuje, zeby plagiatorzy stwo- 
rzyli HYDE PARK i wrzucali swo- 
je powykr^cane mordy, a wte- 
dy uznam to za kompletny brak 

Ireneusz, Ustka 

Fakt, niektore pisma czerpi^ z 
naszyeh wspaniatomysinych 
zatozen. ale mato nas to obcho- 
dzi. Nie nam to oceniac • najlep- 
szymi arbitrami w tej grze 
Czytelnicy, ktdrzy kupu]^ po* 
szczegolne pisma. Ale gdyby 
jakas redakeja wstawita Hyde 
Park i powykr^cane mordy, to 
by^my zacz^li dymic 



UUUU CHCIALBYM 
WSZYSTKO 



g 1-] Ja chc$ <’0bi6 gty!!! 
j Co mam zrobi6 w tym 
■ ■ kierunku? 

Slawek, Racibdrz 

Msz ploblem. A niech tarn - 
siuz$ rad^: Najpierw znajdz 
sponsora. Czy musi on miec 
duzo kasy? Nie. na dobry po- 
czqtek wystarezy ok. 200 tys. 
zt. Teraz zbierz co najmniej 
piqtk? iudzi. ktorych przez naj- 
blizszy rok b^dziesz opiacac. 
Aha, czy zapomnialem wspo- 
mnieb, ze trzeba miec troch§ 
talentu i wyobrazni? Nie.,.? 
Ooo, to przepraszam... Zatem 
trzeba je miec. Niezb^nym 
wydaje si$ takze pomyst na 
DOBR/\ gr?. A za ok. rok my 
{by6 moie b^d? to ja, czego Ci 
nie zycz§, hlehlel) dorwiemy 
gr$ Twojego autorstwa, wy- 
ttamsimy na wszystkie strony i 
wyplujemy glosno bekajgc 
przy tym, wystawiaj^c je] oce- 
n§, ktora spowoduje, iz za- 
ezniesz si^ zastanawiad nad 
ewentualnoSci^ kolejnego 
strzatu w teb... 



KASA 



VW^kszosd uzylkownikow PSX 
jest przerazona konieezno^^ 
nowej inwestyqi. Jestem zago- 
rzalym konsolowcem (PSX) i 
komputerowcem (PC), ale 
przede wszystkim GRACZEM 

- milosnikiem elektronieznej 
rozrywki. Wg mnie, prawdziwy 
Graez powinien otwarty na 
wszelkie fronty, a co za tym idzie 

- tolerancyjny. PSX + PS2 = 1/2 
peceta (cenowo) (...]“ 

tysy, Jelenia Gora 

No tak - jak nie wiadomo o co 
chodzi, to chodzi o kas^... Pra- 
gn$ jednak ostudzi6 Two] tem- 
perament. bo 0 tie dobrze tiy- 
bi§. to na dzis dzieh pecet na- 
daj^cy si^ do grania kosztuje 
ok. 4000 z). A ile b^dzie koezto- 
wac konsola PS2 imporlowana 
z Japonii? Uhhh, moze i tego 
peceta zabraknqb... 



NAPRAWD^ 
KONIEC PE? 



H "['•■] Czu]^ ^ zaniepo- 
5 _ koj^... Otoz nie wiem, 
" czy powaznie trakto- 
wa6 odpowiedz HIV’a na list 
"Zwolnide si??", wydrukowany w 
poprzednim numerze PE [...]" 

Jarooo, Katowice 

Szanowni Czytelnicy, nie przy- 
puszczalem, ze wyglupiaj^c si? 
w ten sposob rozp?tam mai^ 
wojn?. To, co przezyfa moja 
skrzynka e-mailowa, dec obslu- 
guj?cy wewn?trzng centralk? w 
budynku, w ktorym miesci si? 
nasza Redakc^ no i biedna Pani : 
listonosz - to wszystko trudno 
opisac. TO BYh WYGtUP. w 
dodatku tak wyraznie naznaezo- 
ny, ze az dziw mnie bierze, iz tak 



wielu z Was tykn?lo taki kit! Przy 
okazji odpisz? jeszcze raz na 
pytanie postawione we wspo- 
mniany haae, tym razem caWem 
powaznie... Otoz gdy na rynku 
ukaze si? PS2, nie zastanawia- 
j^c si? ani chwii? do PSX 
EXTREME wrzucimy recenzje 
gier na t? maszynk?. Jak widzi- 
de, mamy juz 116 stron, co jest 
manewrem, ktory pozwoli w 
przyszlo^i upchac wszystko 
(nie daj Boze), co si? b?dzie ty- 
ezye obu konsol. I tak juz zosta- 
nie. Upfzedzaj^c wszystkie gtu- 
pie pytania. pragn? Was takze 
uswiadomic, iz w zwi^ku z tym 
nie zmienimy nazwy naszego 
miesi?cznika - chodby wyszto 
kiedys PS5 (daj Boze), to i tak 
ostaniemy przy swoim. 



■’’[•••] HIV, nie odsylaj 
j£-D jwszystkich pytajgcych 
0 tytuiy do Hyde Par- 
ku - kto§ moze pragn^d znac 
Twoj^ opini? (...) Jesli Norby nie 
rozwali auta przez nast?pnych 
113 dni, to dajcie mu jakgs na- 
grod? (...) PiTystatbym Ci "dwie 
dychy", ate wydalem na Bonda... 
(zbierasz jeszcze, co?) [...]" 

Wafel, Jawofzno 

Kochani, nie mog? sobie pozwdic 
na odpowiadanie na pojedyneze 
pytania dot tego. ktora ga jest tep- 
sza. Ciesz? si?, ze co niektdrzy 
maj^ do mnie tak duze zaufanie, 
ate od tego s? recenzje I "3 gro- 
sze". Wi?cej nie jestem w stante 
przeizucid: (...) Oki. ale Norby ostat- 
nio zdejmi4e swoj^ niezwykte d?z- 
nog? z pedafu gazu coraz cz?- 
&sej, oczywiscte w trosce o “ju- 
tro". Moneysupporterzy si? obija- 
ate i tak twardo zbieram. 



• jak przyjdzie kolega brata. to mi 
tylko wysmera paluchami strony l na- 
trzepie troch? tupieZu pomi^dzy kart- 
ki. Posteka, posapie i ppjdzie do domu 

- kiedyi jeden goSciu Was obrazii i 
teraz Jest ^clgany przez ekipe (okoto 
60 os6b) 

- PSX EXTREME Jest zajebls^,' gdy- 
bym miat wi^ej kapuchy, to bym 
Warn wysfaf za dobr^ robot?. Znajo- 
mi mOwla. ze PE to kult. 

- sadz^, ie w gtowach to wy made 
cyrk albo sieczk?. a szare komprkt 
vvypiukaliicie pod prysznicem. Wta- 
Snle to Jest pi?kne. 

- robide troch? bl?d6w, ale bogom 
si? wybaeza 

- chyba udzielade po^yezek pod za- 
staw mPzgu 

- Odkad kupuj? PSX EXTREME nie 
mam znajomych 

-jak mnie me pozdrowi'cie to zaj... 
wszystkich bez wyjatku 
•jak\Maz?dokiblazPE, E)v\yaz?rano 

- dystansujecie konkurencj? niezym 
chtoskie zarcie bulk? z maslem 

- Wy chybajesteSde popier... - wlaid- 
wl ludzie na WaSciviych stanowiskach 
-gdybyScie nakr?cili pPtgodzinnyod- 
dnek "Wesol^ Kamery" i puJciii na 
antenie TVP I , tylby to poczatek nie- 
ziego senalu 

- ptsmo tworzone przez debili dia 
debili -Jak umiesz to czytaj 

- nudz? a? w kawiami 0 nazwie "Buda" 

- ludzie uwazaja Was za band? po- 
mylertcow. ktPr^ wygrall rozumy na 
loterti. Jesteicie po prostu zaJebiSdl 

- Chora gazeta 

- nie grat mi tyle po nocach, bo Jak 
dzwonie do Was o 1 1 :00 rano to 
gadad si? z Wami nie da 

• Jeden kolega uwaza Wasze pismo 
za gejowskle, po czym mnie o nie 
pyta {czy mog? mu po^c^C) i na- 
mi?tnie czyta... 

- wiecie JakieJaJa; koleS przyfezdZa z 
Austrli i mbwi, ze widziat tarn w skle- 
pie PS2 za 10 baniek (w przelicze- 
niu). Przez trzy dni g?ba nie mogla 
mi si? zamkn^d ze Smiechu. 



■ "[...] W swoim Itede pra- 
4^^ Bgo? poruszyb problem 
nadchodz^ce] premiery PS2 (...) 



KONKURS! 



Kto chce bye redaktorem PE? 



Cel jest szczytny, wi?c i zadanie, nie ma co ukrywab, do tatwych nie nalezy. Konkurs polega na 
zareklamowaniu swojej osoby jako przysztego redaktora pisma o grach na PlayStation. Po 
pierwsze - nalezy zaprezentowad swoje uzdolnienie w zakresie siowa pisanego - napisad co 
najmniej jedn^. nie za diuga recenzj? (najlepiej w granicach 4000 znakow), oboj?tnie jakiego 
tytutu (najlepiej jednak jakiegod powszechnie znanego i nowego), na podstawie ktdrej mogliby- 
dmy zorientowad si? o stylu pisania, a takze posiadanej wiedzy fachowej. Do tego, nie mnie] 
wazne jest zaproponowanie fikcyjnego plane zreformowania naszego magazynu; wprowadzenia 
okredlonych dziatow z przedstawieniem ich formy i zakresu (prdbki mile widziane). zaproponowa- 
nia cykiu artykuiow na jakid ciekawy temat (wraz z krotkimi prdbkami). Mile widziane s^ rdwniez inne 
pomysiy, wychodz^ce poza podany zakres, a majgce jakid zwi^zek z magazynem. Jesli jeszcze 
nie ska|x>walidcie o co chodzi, to moze sformuiuj? to tak; wyobraicie sobie. ze jestedcie redakto- 
rem naczelnym PSX EXTREME... Co robide, zeby PSX E)0‘REME byi jeszcze lepszy i trafiai w 
gusta Czytelnikdw? Jest to zadanie bardzo trudne. przerastajgce, wydaje mi si?. wi?kszodd 
normalnych zjadaezy chleba, wi?c osoby zainteresowane prosimy o potraktowanie tego w sposdb 
jak najbardziej serio i profesjonalnie. Wszystkie prace b?d^ dokladnie analizowane pod k^tem 
Waszej przydatnodci w gronie redaktordw PSX EXTREME i pod tym tez kgtem zostanie wyioniony 
zwyci?zca. ktory byd moze b?dzie miat okazj? w przyszlodci urzeczywistnid swoje pomysty. I na 
koniec podpowiem, ze nie chodzi nam o to. zeby byd jak najwi?kszym jajearzem (od tego juz mamy 
Iudzi:). Pochwalcie si? pomystowosci^, stylem pisania i znajomoscig tematu. Kazda praca powin- 
na rdwniez zawierad podstawowe dane osobowe oraz krotki zyciorys. Na elekty czekamy do 
konca kwietnia (na kopertach dopisek "NIE PALiC"). Powodzenia! [Mr. Sciera] 











I 




Stw6rz nowego kierowc?, a jako jego imi? podaj: 
FLYSKYHGH - odrzutowy samochdd 
LNFRRRM - odwrdcona trasa Rocket Racer Run 
FSTFRWRD - tryb turbo 
NDRVR • brak kierowcy 
NWHLS - brak k6l 

NMRCHTS - wytqcznie wszystkich cheat6v'^^| 



Na ekranie z napisem "Press Start" naciSnij i przytrzy- 
maj: L1-t-L2+R1-i-A+^. Teraz wejdz do "Start Game" i 
wybierz poziom. Kiedy rozpocznie si? gra, Twbj bohater 
b?dzie niezniszczalny oraz wyposazony w nieograni- 
czon? iloSb amunicji. 



Najpierw musisz wywolab tzw. "pas- 
sword screen" - wejdi wi?c do menu 
"Game Status', podSwietl jedn? z liter i 
naciSnij L1+R1. Teraz jako hasJo wpisz 
jeden z ponizszych wyrazow: 
RAPID_FIRE - ciggV ogiert 
BLAST^FIRE - super rakiety 
MORE_SPEED - szybsze pojazdy 
GO_RAMMiNG - lepsze opancerzenie 
QUICK_PLAY - "szybka akcja" 
UNDER.FIRE - atakujesz trzech prze- 
ciwnikdw jednocze^nie 
GO_SLOW_MO • spowolnienie gry 
HOME_ALONE - brak przeciwnikdw w 
trybie Arcade 

NO_GRAVITY - brak grawitacji 
JACK_IT_UP - super przyspieszenie I 
GO.MONSTER - wielkie koia 
LONG_MOViE - obejrzenie koficowej 
animacji 

MIXED.CARS - takie same pojazdy w 
trybie dia dwdch Graczy 



Na ekranie z wyborem stron "boiska" wciSnij pauz?, a nast?pnie wktep j*na^ kombinacji: 
LI, R1, LI, R1 - odblokowanie pierwszego poziomu ' 

L2, R2, L2, R2 - odblokowanie drugiego poziomu 

Przytrzyma] LI + R1 + L2 + R2 i odpauzuj gr? - odbloko'AWiie tfzeciego poziomu 
oraz klasycznych gier typu "PONG" 



Mali zawodnicy: 

■. R2. 4 L2, LI 



Wielkie gfowy: 

A, A. L2, LI. L1 



Zamiast pifki gtowa: 

LI, L1, LI R2 



Topless: 

O'. R2. R2, R2, A 



Na ekranie z napisem ..Press Start" naci- 
6nij jednocze^nie L1+L2+R1+X. Rozpo- 
czynajgc now? gr? b?dziesz niezniszczal- 
ny oraz uzbrojony w nieograniczonq iloSd 
amunicji. 



Tryb czarno-bia<y: 

t, R1, L2, R1, R2 



Zatrzymaj gr?, wciSnij i przytrzymaj SE- 
LECT, a nast?pnie wprowadz nast?puj?- 
eg sekweneje: 

•, LI, L2, L1. L2 - wszystkie kiueze 
<*, O'. 4- - wszystkie skrzydia 

LI, “f, ■♦, L2, T - odnowienie zy6 
LI, t, L2, t pusd SELECT i jeszcze 
raz go nacidnijtprzytrzymaj, po czym 
wklep ponownie t? samg kombinaej? - tryb 
"wielkich g<6w". 



Na menu it wyborem wyscigi 
R1, aby wySwietlid ekran z 
mi. Teraz wpisz: 

N0CR4SH - brak kolizji 
M0R3C4MS - dodatkowe wir 
HOP - klawisz LI to super sk«' 
B1GB1K3S - wielkie motory 
G14NTS - wielcy zawodnicy 
MOON - ksi?zycowa grawitac^: 
V3NVS - grawitaqa z Wenus 
M4RS - grawitaeja z Marsa. 
M3RCVRY - grawitaeja z Mer'*' 
JVP1T3R - grawitaeja z Jur.it? 







f 










Na ekranie z wyborem trasy naci^nij • a 
znajdziesz si^ w menu, w ktdrym mozesz 
wpisywad kody, I tak: 

SECARE - trasa Sawgrass 
NAMOPI - trasa Canyons 
HAREPS - trasa Badlandos | 

PARASO - trasa Summerlins I 



Na tytubwym ekranie naciSnij i przytrzymaj LI oraz R1 a nast^pnie wklep: 
<*, 4, t, grasz jako N.Trophy 

4'. •>, ▲, 'i<, A, - grasz jako Penta Penguin 
Je^li zrobiles to jak trzeba ustyszysz cichutkie piknigcie. 



Jako imi^ wpisz: ] 

Champ - wszyscy bokserzyj 
klasy mistrzowskiej 
Silver - wszyscy bokserzy 
, klasy ..silver" 

^Bronze - wszyscy bokserzy 
klasy ..bronze" 



Niewidziaini za- 
kladnicy - zatrzymaj 
gre. przytrzymaj LI i 
naciSnij kolejno: #, •, 

■, A, X. A, X. • 




•. t, ■. A. 

Je5li wszyst- 
ko wpisale^ 
p o p r a w n i e 
ekran zatrz?- 
sie si$- Od te- 
raz masz; 
wszystkie ka- 
sety. poziomy, 
filmy i nowego 
zawodnika 
(Officer Dick).. 



Aby uzyskad wszystkie postacie musisz < ^ wl f nu gfbwnym nacisnqe; 

4, ■>, 4, <•, <■, ■, • ■, • 

Wej^cie do menu z fatality i "krwistg" opcjg musisz jako hasto podab: 
A, •. X. X. ■, A, •, ■ 



Nieoaraniczony 






800EB0A8 0019 

NieskQtoarailo^TirrgniitWfifij;prrta^ 
300E6782 0007 
Dru^na QO SDodarzv zdobvwa 
0 DunktCw j 

8001 76E0 0000 

800176E2 0000 /jfl 

800176E40000 

8001 76E8 0000 

8001 76EA 0000 ]M * 

8001 76EC 0000 JL 

DruzvnaQOS DodarzYzdo- jR 
bvwa 1 50 punktdw 
8001 76E0 0000 - 

8001 76E2 0000 

8001 76E4 0096 g M 

800176E80000 ^_W 

800176EAOOOO ^^3 



JiAJcb/auuuu/' 



Druzvna przviezdna zdob wva 0 aunktdw: 



80017720 0000 
800177220000 
800177240000 
80017728 0000 
8001 772A 0000 
8001 772C 0000 



the RETUPII “f 

Dwa kody na GameSharka gdyz gra zbyt 
nowg jest, zeby dost^pne byfyjakteS "zwy- 
czajne" kody jebli takowe w ogdle istniejg, 
Nieskorlczona eneroia: 



Druzvna Drzviezdna zdobvwa 



IBOpunktbw 
800177200000 
80017722 0000 
8001 7724 0096 
80017728 0000 
8001 772A 0000 
8001772C 0096 



800E7FEE 0004 
Extra AP: 
800BF876 0010 



/ \,82217gEC009^ 



Wpisz jako imif: 

THE BEST - wyzsze parametry graczy; 
KING MIDAS - 500 miliondw funciakbw 

NORTH AND SOUTH - wszyscy pilka^ 

rze chcg grab u Ciebie 

WITH DOCTOR - szybkie leczenie 



maj LI 



kaj: •, ■>, 4«, 








KACIK WY^CIG(l^WY^ 



LAP 12 



I Wielu z Was zapomniato juz o V- 
RALLY 2, a to ze wzgl^du na pre- 
mier§ GRAN TURISMO 2, lecz sq 
I takie osoby, ktdre nadal waiczq o 
I miejsce w gronie najlepszych raj- 
I dowcdw. W biezqcej edycji 'Kqci- 
ka..." do»aczyli do niego Mariusz Szastok, Je- 
rzy Ko$cielniak, Mariusz Slawik i Piotr Liszka. 
Panowie ci poprawili wi?kszo§d wynikdw i za- 
powiedzieli, ze to nie koniec ich przygody z V- 
RALLY 2... Darek i Szymon - co Wy na to? 
(tel. (032) 289-41-42) 

(tel. kom. 0603-56-41-72) 

Oto wyniki obowi^zujgce w tym miesi^cu: 

I Australia 

1 - 1.20.32 Mariusz Szastok z Krakowa 

2 - 1.12.47 Dariusz Ptachecki zTorunia 

3 - 1.16.32 Mariusz Szastok z Krakowa 

4 - 1.10.20 Mariusz Szastok z Krakowa 

5 - 1.10.44 Dariusz Rachecki z Torunia 
6- 1.17.10 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. 
7 - 1.15.34 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. 

II IVIorite Carlo 

1 - 0.57.58 Jerzy Koictelniak z Ostrowa WIkp. 
2-1 .33.06 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. 
3 - 0.51.88 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. 
4- 1.10.12 Mariusz Szastok z Krakowa 

5 - 0.46.91 Mariusz Szastok z Krakowa 

6 - 1.21.53 Dariusz Ptachecki z Torunia 

7 - 1.00.23 Mariusz Szastok z Krakowa 



VIII SziA/ecia 

1 - 1.19.27 Dariusz Ptachecki z Torunia 

2 - 1.05.75 Dariusz Rachecki z Torunia 

3- 1 .25.72 Dariusz Rachecki z Torunia 

4- 1.13.12 Dariusz Rachecki z Torunia 

5 - 1.04.88 Dariusz Ptachecki z Torunia 

6 - 0.59.35 Dariusz Rachecki z Torunia 
7-1.11.01 Dariusz Ptachecki z Torunia 

IX Hiszpania 

1 - 1.12.78 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp 

2- 1 .08. 1 7 Jerzy Koicielniak z Ostrowa Wlk| 

3- 1 .05.09 Jerzy Koicielniak z Ostrowa Wlk| 
4 - 1.05.55 Mariusz Stawik z D^bicy 

5- 1 .05.61 Jerzy Koicielntak z Ostrowa WIkp 

6- 0.58.12 Jerzy Kok:ielniak z Ostrowa WIkp 

7 • 1.01.72 Jerzy Koicietniak z Ostrowa WIkp 

X Wtoctiv 

1 • 0.46.90 Piotr Liszka z Soica Kuja. 

2 - 0.51.23 Rotr Liszka z Soica Kuja. 

3 - 0.56.71 Mariusz Szastok z Krakowa 

4 - 0.44.10 Mariusz Szastok z Krakowa 

5 - 0.53.98 Mariusz Szastok z Krakowa 

6 - 0.49.09 Dariusz Rachecki z Torunia 

7 - 0.58.59 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp 

XI Indonesia 

1 - 1.08.57 Dariusz Rachecki z Torunia 

2 - 1.13.24 Rotr Liszka z Soica Kuja. 

3 - 1.06.68 Dariusz Ptachecki z Torunia 

4 - 1.05.24 Dariusz Rachecki z Torunia 

5 - 0.55.89 Piotr Liszka z Soica Kuja. 

6 - 1.01.16 Piotr Liszka z Soica Kuja. 

7- 1 .09.59 Piotr Liszka z Soica Kuja. 



COLIN M o Ft A 



Po raz ktdry uaktualniam wyniki z COLINa, sam juz nie wiem, wiem 
jednak to, iz WakJemar Frartczak z Cieszyna przyczynH si? do tego, aby 
znow wydrukowad list? wynikbw i chod poprawif t^ko jeden rekofd, to 
i tak nale^ mu si? stowa uznania, gdyz czasy te s? juz na tak wysokim 
poziomie, ze kazdy ustanowienie nowego rekordu b^zie nie byle jakim 
wyczynem. 

Oto wyniki z pierwszej kategorii z nowym rekordem Australii: 

PIERWSZA KATEGORIA: 

Nowa Zelandia - 16.38.01 Kamil GOracki z Kleszczowa 
Grecja - 16.32.33 Kamil GOracki z Kleszczowa 
Monte Carlo - 17.21.22 Kamil Gdracdti z Kleszczowa 
Ausb^lia - 15.57.53 Waldemar Frartczak z Cieszyna 
Szwecja - 19.06.15 Szymon Kopahski z Lubawy 
Korsyka - 14.58.79 Grzegorz Kaczmarczyk ze Swidnicy 
Indonezja - 18.21.24 Grzegorz Kaczmarczyk ze ^widnicy 
Anglia - 24.14.42 Grzegorz Kaczmarczyk ze Swidnicv 
* * *.* ••••••••eeeeeeeeee a • • e 

Sporo ludu m?czy nas o wrzucenie do k^cika 
czas6w do CTR’a. Doszlismy do wniosku, ze naj- 
lepszym trybem do rywalizacji jest RELIC RACE 
a nie dost nudny i monotonny TIME TRIAL. 

A zatem czekamy na kasety lub zdj?cia ze wszyst- 
kich 18 tras w trybie RELIC RACE. 




matenMead.. 



Ill Firilaridia 

1 - 1.10.90 Mariusz Slawik z D?bicy 

2 - 1.05.22 Mariusz Stawik z D?bicy 

3 - 1.24.87 Mariusz Stawik z D?bicy 

4 - 1.20.01 Mariusz Slawik z D?bicy 

5 - 1.00.77 Mariusz Stawik z D?bicy 

6 • 0.42.67 Mariusz Slawik z Dfbicy 

7 - 1.08.11 Mariusz Slawik z D?bicy 



XII Koravica 

1 - 1.18.13 Mariusz Slawik z Dfbicy 

2 - 1.03.78 Mariusz Slawik z D?bicy 

3 - 1.06.22 Mariusz Slawik z D?bicy 

4 - 1.21.77 Mariusz Stawik z D?bicy 

5 - 0.55.82 Mariusz Slawik z D?bicy 

6 • 0.47.29 Mariusz Slawik z D?bicy 

7 - 1.20.18 Mariusz Szastok z Krakowa 



IV Portuaalia 

1 - 1.15.94 Dariusz Rachecki z Torunia 

2 - 1.16.79 Dariusz Rachecki z Torunia 

3 - 1.24.81 Dariusz Rachecki z Torunia 

4 - 1.10.73 Szymon Kopariski z Lubawy 

5 - 1.12.07 Mariusz Szastok z Krakowa 

6 - 0.53.18 Szymon Koparfski z Lubawy 

7 - 1.09.01 Dariusz Rachecki z Torunia 

V Araentvna 

1 - 1.21.97 Mariusz Szastok z Krakowa 

2 - 1.10.54 Jerzy Kotcielniak z Ostrowa WIkp. 

3 - 1.04.87 Piotr Liszka z Soica Kuja. 

4-1 .07.47 Mariusz Szastok z Krakowa 
3 - 1.02.32 Mariusz Szastok z Krakowa 

6 - 0.52.62 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. 

7 - 1.15.1 1 Jerzy Koicielniakz Ostrowa WIkp. 



TIMETR1AL-95:18:41 Dariusz Ptachecki 
z Torunia 

ARCADE 
LEVEL 1 - 11:45:58 

Dariusz Rachecki z Torunia 
LEVEL 2 -18.58.93 

Szymon Kopahski z Lubawy 
LEVEL 3 - 27.40.54 

Szymon Kopahski z Lubawy 

TROPHV 

EUROPEAN - 14.22.56 

Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. 
WORLD - 23.02.44 

Mariusz Szastok z Krakowa 
EXPERT-29.12.67 

Mariusz Szastok z Krakowa 



CHAMPIOIMSHIP 

EUROPEAN-20.16.92 

Dariusz Rachecki z Torunia 



VI Anglia 

1 - 1.12.93 Dariusz Rachecki z Torunia 

2 - 1.24.71 Piotr Liszka z Soica Kuja. 

3 - 1,19.08 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. WORLD -30.1 1.62 

4 - 0.52.41 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. 

5- 1.13.04 Dariusz Rachecki z Torunia EXPERT -44.39.88 

6 - 0.47.85 Dariusz Rachecki z Torunia Dariusz Rachecki z Torunia 

7-1 .02.26 Dariusz Ptachecki z Torunia 

VII IMowa Zalandia 

1 ' 1 .20.93 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. 

2 - 1.20.21 Mariusz Szastok z Krakowa 

3 - 1.11,88 Piotr Liszka z Soica Kuja. 

4 - 1.20.14 Piotr Liszka z Soica Kuja. 

5-0.51.76 Jerzy Koicielniak z Ostrowa WIkp. 

6 - 0.56.49 Dariusz Rachecki z Torunia 

7 - 1.03.97 Mariusz Szastok z Krakowa 



Ej, ekipa! Co jest!? Sporo ludzisk dzwo- 
nito ale nikt rhi czasbw z TIME TRIAL nie | 
podeslaH Przeciez te czasy byly liche 
nie wierze, ze ich nie przebiliScie. Podajel 
jeszcze raz swdj telefon (071 ) 31 2 1 976 1 
Kali 



Ostatnio wpadli do redackji nasi czytelnicy: Robert Bralich i Ryszard 
Vogtmann z Katowic, ktdrzy podrzucili nam rewelacyjne rekordy do 
nie najmtodszego juz MOTORHEAD’a, znakomitego, aczkolwiek do^ 
niedocenianego wy^igu, Z tego co si? orientuj? wiele os6b jeszcze 
en tytui m?czy. wi?c dia nich publikujemy czasy porownawcze. (Mr,6] 



TRASA CZAS OKR/^ZeNIA 


MAX PR^DKOSC 


Golden Bridge 


37.18 


375 


Red Rock 


59.18 


371 


Neo City 


57.04 


353 


Atlantica 


40.22 


389 


Ruhstad 


38.32 


362 


Olimpos 


59.54 


367 


Norly Hills 


56.20 


357 


Okuna Speedway 


25.42 


361 




'rzed dwoma dniami dorwalem w swoje szpony 
:UR0PEJ8SKA WERSJ^ gran TURISMO 2 W zwi?z- 
:u z tym, od nast?pnego numeru, zgodnie z zapowiedziami, zaczy- 
lamy rywalizacj? o najlepsze czasy na wszystkich, sze5dziesi?ciu 
cencjach, Niestety. nie miatem jeszcze czasu dokladnie pordwnad 
wersji NTSC i PAL i nie wiem czy s? jakieS rbznice w zakresie 
zyskiwania czasbw, wi?c dIa pewno^ci przed wysfaniem do mnie 
wynikbw prosz? o telefon potwierdzaj?cy honorowanie czasbw z 
wersji USA czy japortskiej (do tego czasu to wybadam). 
a koniec dia przypomnienia podaje swoje numery telefonbw 
nie dzwobcie mi w Srodku nocy}; 
el. dom. (032) 289-41-42 
el. kom. 0603-56-41-72 




Pita 



Ml 
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KACIK BIJATYKy f 



ROUND 16 



Helot, helot 

Wreszcie luz... Nie trzeba juz Uczy6 kazdej liter- 
ki. Nareszcie dwie strony • $ciera puicila pod 
naporem Czytelnikdw, za co wielkie dzifki! W 
koiicu „K^cik Bijatyk" zacznie by6 „K^cikiem 
Bijatyk", a nie Kgcikiem Tekkena! B^dzie tu fez wifcej miejsca na kontakt z Czytelnikami, na relacje z turniejdw ■ 
rozs^dnej wielkoici, a takze na zdj^cia fBTW: sorki za ostatni numer - malutkie, m dodatku tylko jedno zdjfcie). 
Oczywiicie mozecie mied caikiem spory wktad w zawartodd, a takze - to Wy ustalacie, co tutaj chcecie mied (tylko nie 
piszcie, ze gole laski:). Podsylajcie rdzne rzeczy, rdzne combosy fzazneczam - takze inne bijatykH), piszcie liaty na 
adres Redakcji, b^dz fez wysyfafcie to wszystko przez Internet na moj adres (uwaga • ostatnio mialem problem z 
komputerem - prosz^ osoby, ktore do mnie pisaly, o ponowny kontakt). W kazdym numerze zamieszczf odpowiedni^ 
list^ podzi^kowah dia osob, ktdrych materialy zoataly wykorzystane. 



kali^rupa69.netpol.pl 



(street nCHT E R EX 2^ 

Oto combosy, ktore si? kolejno wykonuje, by 
zaliczyd PRACTICE. Sg to wspaniale zagra- 
nia i nie ma zadnych przeszkod, bys zaczgt 
uzywad ich w walce. Odsyfam tez do opisu z 
tego numeru, gdzie podane sg kombinacje 
do ciosdw (tu uzyte sg tylko ich nazwy), a 
takze pierwsza czgdd combosow • dIa Ryu, 
Kena, Chun-Li i Guile’a. Niestety, nie moglem 
jeszcze umiedcid kombinacji dia wszystkich 
postaci - dalsza cz?sd za miesigc. 



D.D>^RH 

I (£) Exotosive 
2lEl.Dari<WKe-Dark Spa/i. 

3 (El. Datk Wire • Dark Hold 

4 (El KiBWire 

6 (El Kill Trap 
SiEl Dark Shackle 

7 (El Expromnence 
8(E) Death Trap 

9 (0) kucatacy MK - Dark Wire - Dark Spark 

10 (D) Dark Wire - Dark Spark ■ HK 

I I (Cl Kill Wire - Explosive - Kdl Trap 

12 (Cl z wyskoku HK - Kucaiacy MK - Dark Wire • Dark Hold • HK 

13 (Bl z wyskoku HK HK- Dark Shackle - Kill Trap 
14(A) Kill Wire ^ wyskoku HK - HK - Kill Trap 

1 5 (A) Dark Wire • Dark Hold • Exprominence • EXCEL i combo 
(darrepeponadTOI 

16 tA) kucawcyHK-DarkWfa-DarkHokJ-zwyskokuHK lakies 
ixx I XX. -damage ported 60 y 



DHy^USim 

I (El 'ibgaFire 
2(E)'Vt>gaF^ 

3(E) Yoga Blast 
4(E|- VbgB L*_-gci-id 
5(E) >bg8Dnlir-k 
6(E) Mega Inferno 

7 (Dl. Yoga Caleb - Ttoga Contact 
8(D) kuc8)acy(lizvma)d0l-tyl)MK-'fog?F(ie 
910 zwyskokuMK-Yoga Drill Kick 
lOK^ Yoga Fire -Vtoga Inferno 

I I (B) ibga Flante Ytga Legend 

12(B) zwvskokuHP-YogaDnllKx-k YogaLegend 

13(B) Dull Kck • kucaiacyMK • YogaLf jerxl 

I4(BI 'ibgaBlast-tvir-HP-'rbgaLeQB.id 

15(A) kjcaecyldPItyBMK YbgeFri. Y.igaLeywii 'ibgaDnIKici 

16(A) Yoga Blast Yoga Legertd Yoga Drill Kick - Standmn 

Hard Punch 



' IF) Electric Sender 
2(E). Rolling Attack 
3 (E) Vertical Rolling 
4(E) Back Step Rolling 
5 (E) Ground Shave Rolling 
6(E) Beast Hurricane 
7(E) Super Electric Sender 

8 ID) ucieknij przed Hadouken z Jungle Beat 

9 ID), kucaiacy LKX3 

1 0 (C) Rolling Attack - Beast Hurricane 

1 1 (C). Jungle Beat - Beast Hurricane 

12 (B) z wyskoku MK kiicaiacy LK X 3 Rolling Attack 

13 (B) z wyskoku MK kucaiacy MK • Super Electric Sendei 

14 (B). Vertical Rolling • Beast Hurricane 

1 5 (A) Jungle Beat ■ Beast Hurricane - 
Ground Shave Rolling 

16 lA) z wyskoku MK kucaiacy lK X 2 - Rolling Attack • 
Be~-~.r Hurricane - Ground Shave Rolling Beast Humean^ 



Zy^ntSISF 

I (E) Double La- at 
2(E) Russian Suplex 

3 (El Screw Pile Dnvr-r 

4 (El AtomtcSi<)lex 
5(E) Super Stomping 
6lE) Aerial Rus.=ii8n Slam 
7(D) FinalAtomicBostec 

8(D) Cosmic Final Atorrxe Bus 1 -- 
9©l Stomach Block 
10©) Bear Hug 

II (Dl ki-atacyMP kucascyMK 
12(C) Guard Bleak -AenalRusswn Slam 

13 (Cl. Flying Body Attack - kucatacy MK - Super StompHWj 

14(B) Super Stompmg FinalAtome Buster 

15(B) Bear Hug EXCEL 1 5 hit combo 

16(A). kucaiacy MP kucaiauyMK- Super Stomping - (Cancel 

Standing Medium Kick - Super Stomping 



HOHUTO 

1 (El: Sbmkuukou 
2(E) Shmkyakukou 
3 (El Gokyakukou 
4IEl Gyakuhouza 
5(E) Kku-kK, 

6(E). Renshougeki 
7 (El. Shxasegatana 
8(E) Renpu 

9©i Chougekihou Shougekihoki 

10(D) zwyskokuMK -kucaiacy MP 

11(D) iiOxprzedHadoukenzStwdc^nkrukoi 

12(C) Renshougeki -z wyskoku HK 

13(C) z wyskoku Hk- EXCEi ipnmbona lOhit 

14(Bi ki«^^MP-Chougekihou-Shougekihoki Renshougeki 

15(A) JumofigHaidPunch CrtxxavnoMeflMmPunOi Chouge- 

krhou -Gyakuhouza Kireneki - Renshougeki 

16(A) Qxjuyokifiou-ShougiiJ'-'ii fiv Jumpmgriaid 

Kick-EXCELiniiiiJ-i iakbvilrt.i.ageDizekroczvl60 . 



e- r- r- c- c- 

TEKKEN 3 

_ LEGENDA . 

Legenda jest spolszczon^ wersjq najpowszechniej uzywanych oznaczeri - interne- 
towych. 

1 - „kwadrat" - lewa r?ka 

2 - „tr6jkgt“ - prawa r?ka 

3 - ,X' - lewa noga 

4 • .kdfko" - prawa noga 

p-prz6d 
t-tyt 
g - gora 
d-d6» 

Jezeli jest duza litera, to znaezy, z® dany kierunek nalezy trzymad (np. D = trzymaiS d6t). 

QR • quick recovery - szybkie wstawanie. Doktadnie w momencie upadku nalezy 
nacisnqd 1 ,2,3 lub 4. Odpowiednio: 1 lub 2 zrobiq turtanie w glqb planszy, a 3 lub 4 • w 
stron?ekranu. 

n - neutralna pozyeja, nic nie trzymaci 

SS - Side Step, czyli unik, wykonywany przez g,n lub d,n. 

SS(l)/SS(p) - unik w lewq/prawq stron? 

+ - przyeiski muszq bye nacldni?te jednoczesnie 
iBHl • ’ przyeiski muszq byd nacisni^te po sobie 

- . przyeiski muszq byd nacidnr?te NATYCHMIAST po sobie 



c- r c-' 

> - mozna opdinid nacidni^cte przycisku 
FC - podezas kucania, mozna zamienid na D 
WS - Podezas wstawania, mozna zamienid na D.n 
BK • Stojqc tylem do przeciwnika 

CC - przejdcie z uderzenia na dole do uderzenia na gorze, wykonywane po uderzeniu 
na dole szybko u-n i ktcSryd przyeisk (uderza na High) 

CH - Major Counterhit, uderzenie przeciwnika, gdy on wyprowadza swoj cios. Spotyka- 
ne jest tez oznaezenie MC 

(Flip) - przeciwnik po uderzeniu w powietrzu obraca si? i upada na brzuch, nie moze 
wtedy techrolowad. Bardzo przydatne 

Po ciosach, w nawiasach moze byd zaznaezone, na jakie postacie dany juggle wchodzi. 
Przy okazji - BIG • to sq duze postacie (Gun Jack, Kuma, Ogre 2). 

Uwaga: czasami nie ma oznaezonego, ze pomipdzy ciosami nalezy zrobid szybko 
p-p - ale jest to logiezne, gdyi tylko wtedy mozna dosi?gnqd przeciwnika. 

YOSHIMITSU ■ GLITCH 

Oto jeden z najetekawszyeh bt?d6w wyst?pujqcych 
w grze. Dotyezy on Yoshimitsu. Nalezy w^rad go 
w PRACTICE MODE i ustawid COUNTER ATTACKS 
na ON. Ustaw si? teraz tak, by przeciwnik stal do 
Ciebie plecami (np. uderz go p+2). Teraz uderz go w 
plecy przy pomocy Yoshimitsu Blade (czyli p,p-f2) - 
Yoshi wykona cios i w ulamku sekundy powrdci na 
pozyej? wyjsciowq, zamiast poleciec za przeciwni- 
ka. Wygiqda to dwietniel!! Czasem tez wyjdzie to w 
normalnej walce - ale bardzo rzadko. 



SPECIAL THANKS TO: 

Kuba „MAG" Kloe 
Jarek „Murzyn" Ludera 
Adam ..Ling" Hudyma 
Mieszko Bazylihski 
Jules 

Wojtek Gqsiewski 
Pawe) SztuI 
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TEKKEN TAG TOURNAMENT 

PRZELOtoNA PREMIERA TTT NA PS2 

Nieslety, TEKKEN TAG TOURNAMENT nie b?dzie Vutem dost?pnym przy 
premterze konsoli. Ch»opaki z NAMCO stwierdzili, ze nie chc^ wydawac nledo- 
pieszczonego tytulu i potrzebujg jeazcze troszk? czasu. I diatego pojawi si? 
on nie 4. Ill, lecz 30.111 - czyli w „K?ciku..." zawita on dopiero w numerze 
majowym. Chyba ze ^iera z Fenixem i Ajem zmieni^ cyk! wydawniczyj. 

Jak do tej potv byty ud 06 t?pnione filmiki i screeny przedstawiaj^ce tylko 6 
postaci - Hwoaranga, Jun, XIaoyu. Jina, Paula i Eddy’ego. Ale pojawify bi? 
wreszcie materialy przedstawiajqce inna postacie - a dokladnie ■ Baeka, 
Lawa i Yoshimitsu. Mozecie ich zobaczyd na tych kilku screenach (sorki za 
jakobd) - polecam zwrdcid uwag? na obwietlenie postaci walcz^ych przy 
zachodzqcym stortcu. 

LISTA AUTOMATOW TTT W POLSCE 

Oto lista znanych juz miejsc, w ktdrych pojawif si? ten wspanialy automat. 
Jezeli made jakieb info zwi^zane z innymi miejscami, gdzie w Polsce mozna 
sobie pograd w te najlepsze na dwiecie mordobicie, to dajcie znac (mail lub 
list do Bedakcji). 

Katowice - salon na dworcu centralnym PKP (przy peronie IV) 

Wroclaw - salon LAS VEGAS na dworcu gtbwnym PKP 

Wroclaw • salon na dworcu glownym PKS 

Wroclaw • salon w centrum rozrywkowym w KORONIE 

Koszalin - salon w przejbciu przy dworcu gibwnym PKP 

Szczedn • salon VEGAS WORLD (ul. Wojska Polslde^ w pobliiu Dyskobolu) 

Szczecin - salon na dworcu PKP 

Szczecin - salon obok hotelu RADISSON 




ai«aHiswK«e«iE9i^api|«spsp 



C HICKENED 4 MOVES GLITCH . 

Wprawdzie Mutti juz podawat 1 ,5 roku temu le zagrania, ale do tej pory bardzo duzo 
ludzl nie wie, o co chodzi. Mianowicie • jezeli uderzacie 4 (czyli kdko), przectwnik 
robi reversala, a wy chickena (czyli p+2+4). to mozna zfapad przeciwnika w taki 
sposdb, ze ujrzy si? biqd w T3. Wygl^da to tak, ze widad animacj? przerzutu, ale 
postacie nie maj^ ze sob? kontaktu fizycznego - s? przesuni?te! Dzi?ki temu 
wychodzi np. rzut Yoshimitsu od tylu. ale zawodnik nie trzyma ptzeciwnika. lecz 
obydwoje lec? obok siebie do gory. Druga mozliwosc po chickenie to gwarantowany 
cios, ktbry uderzy przeciwnika w plecy - moze go wywalid na ziemi?, albo tez 
zostawid ustawionego plecami do Ciebie (mniami). A oto odpowiednie rzuty, ktore 



daj 4 glitch; 

Paul: d/p+1+2 lub p,p+1+2 (najlatwiejszy) 

Yoshimitsu: p+1 +3 lub d,drt,t+1 +2 

Lei: g/p+1+2 lub p,p+1+2 

Law: p.p+3+4 lub d/p+1+2 

Hwoarang: P.P+2 

Kuma: p,d/p,d,d/t,t,p+1+2 (najtrudniejszy) 

Julia d.d/t,t,p+2 

King: t,p+1+2 tub p,t,d/t,d,d/p, P+1 

Xiaoyu: p+2-1 

True Ogre: d/p,d/p+2+4 

Gun Jack; d/L P+1+2 

A oto ciosy: 

Law: d/p+4-3 lub d+4-3, lub 4, lub 2 

Hwoarang t+4 

Yoshimitsu d/p+4 lub p,p+4 

Julia: 4 lub 2 



LAW ■ BLACKOUT PUNCH. MUGGING ATTACK 

Wprawdzie byio juz o tym zagraniu wspominane, ale jak zauwazyiem, niespecjalnie 

ktob 0 nim pami?ta. A warto. Robi si? to kombinacjq: 1+2+3+4-1-3 

Nie dobd, ze wyglgda bwietnie Qakby si? widziaio mistrza Bruce’a L.), to w dodatku 
jest caikiem skuteczne. Po pierwsze - uderzenie r?kq jest szybsze nawet niz 
zwykie uderzenie r?ka, a w dodatku oboj?tnie czy przeciwnik zablokuje pierwszy 
cios, to drugi (kopni?cie na LOW) jest gwarantowany. 

99 HIT COMBO 

W grze mozna robid nieskot^czone combosy. Problem w tym, ze mozna je zrobid 
tylko w PRACTICE MODE. Jest kilka sposobdw. Po pierwsze - w zaleznosci od 
postaci mozna powtarzad dan? sekwencj? • np. Xiaoyu - g+4,1 ,2,4,4 - w kdiko, bo 
przeciwnik ma stuna. Albo np. Jin - ustawid COUNTER ATTACKS na ON i leciec z 
3, 2, 4, 3 (doci?gnie si? tylko do 29 hit combo). Czy tez King - d+3+4,4,4. A najbardziej 
uniwersalnq metodq jest zap?dzid przeciwnika w ..rdg" planszy - istnieje takie cos, 
trzeba tyiko odpowiednio kierowad ciosami przeciwnika. Rdg si? pozna po tym, ze 
wybita w gor? postad nie leci do przodu, albo nienaturalnie odbija w lewg lub praw? 
stron?. Wtedy wystarczy podbid przeciwnika I nawalad go jakimd szybkim dosem 
(np. 1) dia danej postaci, b^dz tez calymi sekwencjami. Przeciwnik b?dzie caty czas 
wisial w powietrzu, aczkolwiek jest bardzo prawdopodobne, ze nagle spadnie na 
ziemi? i b?dzie odbijat si? pomi?dzy gleb? a naszym ciosem (bardzo nienaturalnie to 
wygl?da • kolejny glitch). Dojedzie si? tak do 99 COMBO i licznik si? przekr?ci. 

HUKANIE Z BANKI 

W sumie jest to stary i dodd znany motyw, ale jeszcze nie by! tu publikowany. Jeden 
zawodnik bierze Heihachiego, a drugi Jina. Paula. Leia, Heihachiego lub Kum?. 
Gracz pierwszy robi rzut p,p+1+4. Gdy b?dzie chciat huknqd z bani, Gracz drugi 
blyskawicznie klepie 1 - dzi?ki temu przymierzy si? do oddania z gidwki. Wtedy 
Gracz pierwszy klepie szybko 3 - i tez b?dzie chciat oddad. Wtedy Gracz drugi 
znowu klepie 1 - i tak w kdtko, az si? skohczy energia. 



CIOSY I WS 

WS oznacza, ze cios trzeba robic w trakcie wstawania z kucni?cia. Czyli • trzeba 
najpierw kucngd. Oczywidcie cz?sto chcielibysmy, by postad z pozycji stojqcej 
szybko kucnfta i od razu wyprowadzita poi?dany cios (czyli - d, n + cod). I tu mamy 
ograniczenie - gdy zrobimy to zbyt szybko, zbyt krdtko przytrzymamy d^, to postad 
zrobi sidestep. Ale jest wyjdcie - zamiast WS + # (jakid klawisz) mozna zrobid d.d/ 
p,p+#. Albo tez - d/f,n lub d/f,n. To jest ch^^ja najszybszy sposob na wyegzekwo- 
wanie tego ruchu. 

PAUL - SWAY CANCEL 

Sway do tylu Paula (d,d/t,t) jest bardzo przydatn? rzecz?. A co powiecie na to. ze 
da si? przejdd z tego swaya w Side Step? Robi si? dodd prosto, chod dojdcie do 
wprawy wymaga treningu. Uwaga - Side Step moze bye robiony tylko w gt?b 

planszy. Gala kombinaeja wygl?da wi?c tak d,d/t,t-g 

Uwaga - mozna j? powtarzad szybko po sobie!!! 



LEI I JEGO KAJDANKI 



Oberwalo mi si?, oj, oberwalo... Po pierwsze - masa telefonow do Redakcji zacz?ta 
wkurzac wszystkich obecnych w pokojach, poniewaz nie umieli udzieiid odpowiedzi. 
Najbardziej zas wykiinat Sciera - zostat dodatkowo zawalony SMS-ami (ostatniego 
dostat jakied 3 godziny temu*. W listach i mailach obok pytat^ b>4o niemalo bluzgdw, ze 
gazeta si? wypina du$''% do Czytelnikdw, bo nie podaje informaeji i zmusza do poszu- 
kiwati w necie i kupowania konkureneji w celu zdobycia tej kombinaeji. To, co si? stato, 
przeszto najsmietsze moje oczekiwania - nie wiedziaiem, ze az tyle os6b (powiadam - 
masy!) da si?... nabrad'. NIE MA ZAKUWANIA W KAJDANKI W TEKKEN 3. A screen? 
He he - to byt miks zrobiony przez Morgotha. Ze screenu, na ktdrym King wykonuje 
jednego z multipartsdw na Hwoarangu wyci?t wladnie Hwoaranga i i^leil go w miejsce 
przeciwnika, ktorego dobija Lei (g/p+2). Ot, cata finezja... W razie, jakby znalazty si? 
jednak jakied tajne, niezwykte kombinaeje (np. ostawiony strdj Kinga z butami ze 
skrzydeikami, czy tez ostonka dia GunJacka albo w6zek inwalidzki combo dia Doctora 
B.). to b?dicie pewni, ze pierwsze info znajdziecie wladnie w ,K?ciku...’;). 
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No i stafo sif! W 
zwiqzku z po* 
wi^kszeniem 
objfto^ci nume- 
ru, ^ierwo wy- 
gospodarowat 
mi ai dwie stro- 
ny na k^cik 
RPG, ktdry wta- 
dnie mam za- 
szczyt uroczyscie otworzyc. 
Plop! Wtadnie strzelil korek 
od szampana, wife zaraz sif 
uroczyscie nawalf jak Swi- 
nia, st^d oprdez eseneji tego 
dziahj (napisanej po otrzeS* 
wieniu) poznacie rowniez ka- 
wat mojej historii. No to 
chlupl 

Co prawda poczqtek kontak- 
tdw z RPG mogf datowac r>a 
czasy, w ktorych na kocha- 
nej Amisi, hep, szpilatem w 
Ishara, lecz z klasykf japoh- 
skich gier role-playing ze- 
tknftem sif dopiero zagry- 
wajfc na SNES-ie w poSy- 
czonego od ^ienva CHRO- 
NO TRIGGER. Gra mnie tak 
wcifgnfla, ie przeszedtem 
jf kllka razy, a gdy wreszeie 
tymezasowo sif nif naja- 
dtem, dobroduszny (jeszcze 
wtedy) ^ciera uraezyt mnie 
kolejnf pozycjf - SUPER MA- 
RIO RPG (teS solidna pozy- 
cja). Nie byto juz odwrotu - 
RPG staly sif moim ulubio- 
nym gatunkiem. Po nabyciu 
PlayStation (w wyniku sprze- 
da^ Amigi) rzucitem sif na 
plerwszy napotkany role- 
play, czyli SUIKODEN - nim 
wlaSnie czfSciowo zadebiu- 
towatem w PSX EXTREME 
(tak, tak, to moje tabelki zdo- 
bif opis Aja). Potem oezy- 
wiscie nadszedt czas FF7 i 
pracy nad mega-opisem do 
niego (przy okazji przepra- 
szam wszystkich za zagubio- 
nf tabelkf z jednf Materi^), 
no a resztf znacie. ^ciera 
kazat mi sif streszczac, wife 
jeszcze do dna i koniec wstf- 
pu, zzzzzzzz.... 

PoniewaS gry RPG naleif 
do zajmujfcych najwifksze 
iloSci czasu konieeznego do 
ich ukohezenia, to w niektd- 
rych wypadkach w zbieraniu 
materl^w do kf cika bfdzie 
pomagal mi Kali, z ktbrym, 
moSna rzec, uzupetniamy 
sif CO do zaliczania wszyst- 
kich dostf pnych tytutow. Za- 
waitoid tego dzialu posta- 
nowHem uszeregowac tema- 
tyeznie, tak aby w kaidym 
numerze poruszai inne kwe- 
stie dotyczfce rbSnych role- 
playdw. Nie wiem, jak to p6S- 
niej sif sprawdzi w prakty- 
ce, lecz na owf inauguraejf 

E przygotowatem ju2 pewien 
temat, a brzmi on: 
SEKRETNE LOKACJE (SE- 
CRET DUNGEONS) 




im ar trials — 

Mroceaurf uzyskania dostfpu^^enSI^acII 
opisalem przy okazji opisu (maslo masla- 
ne). teraz krotko przypomnf • nagrad Stan 
przed ostatnim Bossem w Fienai, wrocic na 
dot, powfdrowad na Arenf w Fun City, za- 
gaid dziadka stoj^cego w Jej lewej tyinej 
czfdci, wybrad odpowiedz twierdzqc^, a 
po przenosinach do Adia wyjsd z wioski i 
Synardem dolecied do piramidy na pustyn- 
nej wyspie na poludniowym-wschodzie 
mapy. Srodek dzieli sif na 1 3 poziomdw, na 
kazdym z nich podajf najlepsze znalezne 
artefakty oraz krdtk^ charakterystykf Bos- 
sdw. 

Pozlom 1: Heraldic Ruins 
Przeciwnicy tu najsiabsi, choc mog^ juz 
przysporzyd nieco problemdw (zwfaszcza 
Tarczownicy). W lewej czfSci tego pozio- 
mu znajduje sif pomieszczenie z kolorow^ 
ptytk^ na Srodku - kilkukrotne „nadepnif- 
cie” w jej okolicach powoduje zawalenie sif 
podiogi i spadek bohaterdw na poziom 9 - 
ze skrdtu tego lepiej jeszcze nie korzystad. 
Artelaktv: Link Stock [daje dodatkowy (prdez 
postaci w dnjzynie) cel dia kradzenia Killer 
Moves poprzez Link Combo} 

Boss; Darkfeather - maia. wredna t szybka 
czarownica uzywajaca Daemon's Gate, zad 
normalnymi atakami potrafi^ca wprowadzad 
szereg anomalii. W sumie jednak ma tylko 
160.000 HP, zas towarzyszace jej dwa ry- 
cerzyki to mifcho armatnie. Nagrodf za 
zwycifstwo (prdez przejscia na Poziom 2) 
jest para Bunny Shoes. 

Poziom 2: Love Alley 
Pierwsza zagadka - stojace tu I dwdzie 
kamienne posagi trzeba poobracad w odpo- 
wlednich kierunkach, a mianowicie; Milene 
• potudnie, Luke - pdinoc, Feria - wschdd, 
Yufie - poludnie, Lloyd - wschdd, Sharon - 
zachdd. Cistina - potudnie. Wsrdd przeciw- 
nikdw nalezy uwazac na goryle, ktdre pa- 
kuja z zabdjeza sila. 

Artefaktv: Purity Leaf (niezty sktadnik w 
gotowaniu, nie mozna go nigdzie kupid, lecz 
mozna za to koptowad) 

Boss: Bloodgerell - galaretowaty stwdr 
(60.000HP) z dwoma zelowatymi pomagie- 
rami (po 20.000HP) • w sumie niezbyt trud- 
na walka. gdyz jedyne niebezpieczehstwo 
nastf puje w przypadku ,.wybuchowej’’ dmier- 
ci przeciwnika. Nagroda za zwycifstwo jest 
Seraphic Garb (niezty kawat pancerza, 
zwif ksza obronf , gdy zawodnik trad HP). 

'. Poziom 3: Single-path Cave 
Kluezem do otwarcia drzwi na kolejny po- 
ziom jest takie przemierzenie terenu, aby 
odwiedzid wszystkie pomieszczenia bez ich 
powtarzania (parzystego). 

Artefaktv: Slayer’s Ring (daje mozliwosd 
wyprowadzania kilkukrotnego ataku za jed- 
nym nacidnifciem klawisza). 

Boss: Dreamshade x 3 (po 35.000HP) - 
jako napastnicy nie stanowif zbyt duzego 
zagrozenia (staby atak), lecz jako towarzy- 
szqce silniejszym stworom dmierlelnie 
niebezpieczne. DIaezego - posiadajf umie- 
jftnodd zatrzymywania czasu na kllka se- 
kund (Dream Peace), w czasie ktdrych po- 
stacie zamierajf w pdt kroku i staj^ sif po- 
datne na kazdy atak. Odtad, jak tylko zo- 
baezyde Dream Shade's • kill him! Za zwy- 
cifstwo otrzymujemy Magical Drops, przed- 
miot pozwalaj^cy na owo zatrzymywanie 
czasu, lecz w sumie mato skuteezny w uzy- 
ciu. 



Poziom 4: Dancing God Altar 

Trik w poruszaniu sif tutaj (i znajdowaniu 
skarbdw) polega na przechodzeniu przez 
iluzoryczne dciany. Po przet^czeniu lewara 
na prawo od wejdcia staje sif dostf pne srod- 
kowe pomieszczenie w gtdwnym holu, gdzie 
kierujemy sif w celu odegrania roll muzyka 
przed bc^ini4. Uezynid to mozemy wytqcz- 
nie postacif ze specjalizacj^ Musical Talent 
na 10 poziomie, zad za dobrze zagrana 
melodif otrzymujemy nowy instrument Illu- 
sive Shamisen. Z potworkdw najgorszych 
stanowif skaczfce krdliki, ktdre teraz mogf 
zadawad straty rdwniez poprzez spadanie 
na gtowy zawodnikdw. 

Artefaktv: Extinction (ukryty czar dia Le- 
ona, bardzo potfzny, do jego uzyskania w 
grupie wypadowej musi znajdowad sif dw 
maty mag) 

Boss: Miel 32 (190.000HP) • to po prostu 
taki maty, owadopodobny roboeik strzelaja- 
cy rakietami, ktdrego jednak dodd trudno 
wykortezyd, gdyz jest dodd zwinny i ... maty. 
Przechodzimy nizej. 

Poziom 5: Lady's Revenge 

futaj poznajemy Puffy i jej Weirdbeast, z 
ktdr4 po chwili zmuszeni jestedmy powal- 
ezyd. Nie mfczcie sif - kaidy atak zabiera 
kreaturze zaledwie 1 HP, a poniewaz ma ich 
ponad 800 tysifcy, to lepiej po prostu uciec 
z tego starcia. a oboje sobie pdjd^. Po pew- 
nym czasie Puffy spotykamy po raz drugi - 
tym razem ona jest atakowana kllka Dream- 
shade, oczywi^ie jej pomagamy, a w na- 
grodf stajemy sif posiadaezami (przypad- 
kowo) Weird Slayer, broni ktdra jednym cio- 
sem posyta w zaswiaty stwory z ,weird" w 
nazwie. Po chwili wtadnie to czynimy z 
Weirdbeast, a w nagrodf otrzymujemy Red 
Lotus Gem, stanowiacy kluez do nastfpne- 
go poziomu. Z potworkdw na duza uwagf 
zastuguja te znienawidzone „osowate* 
wiedzmy, teraz jeszcze gorsze niz kiedy- 
kolwiek. 

Artefakty: Seraphic Garb (kolejny dobry ka- 
wat pancerza) 

. . Poziom 6: Burglar's Nest 

Na poziomie tym znajduje sif pienivszy z 
dwdeh teleportdw na powierzchnif, zad je- 
sli chodzi 0 zagadki, to wystarezy nacisnad 
przyeisk na jednej ze statuy stojacych w 
jednym z pomieszczert. Statuy te odzwier- 
ciedlaja przeciwnikdw. ktdrych spotykamy 
na tym poziomie, ktdrych mozna szybko 
postad do piachu za pomoca Funny Slayer, 
w przeciwnym wypadku trzeba sif nieile 
pomfczyd. Poza tym mozna tu okazyjnie 
spotkad goscia sprzedajacego kilka bardzo 
uzytecznych rzeezy, mi^zy innymi rzadkie 
metale i przedmiot umozliwiajacy natychmia- 
stowa udeezkf z Cave of Trials (Go home. 
Frog). Niestety, handlarzten zdzieraaz mito. 

Boss: FunnyThief Lv 99 (40.000HP) + Dre- 
amshade - mimo niewielkiej ilodci HP, zlo- 
dziejaszek ten stanowi niezwykie trudnego 
rywala, gdyz biega szybeiej od postaci w 
Bunny Shoes i tuple takie serie, ze jednym 
atakiem moze postad w zaswiaty kazdego 
zawodnika. Oczywidcie na poczatku trzeba 
sif zajad Dreamshade, na gosci w brazo- 
wych kubraczkach nie warto zwracad uwa- 
gi. Za zwycifstwo otrzymujemy Funny Slay- 
er. 

. Poziom 7: Goddess 

Aby przedostad sif na kolejny poziom, naie- 
zy znaleid Cracked Gem, przerobid go na 
lepszy za pomoca Metalwork i uzyd na po- 
bliskim piedestale. Walki tutaj moga byd 



okrutnie uciazliwe. gdyz w obawie przed 
rajdami FunnyThieves trzeba ekwipowad co 
najmniej jeden Funny Slayer, ktdry za to na 
niewiele sif zdaje w walkach z innymi ry- 
walami (sita ataku 1). 

Artefaktv: Bunny Shoes (kolejna para tego 
wspaniatego obuwia) 

Boss: Mithril Eater - kopia Bossa z Michne 
Cave, nieruchawa bryta metalu, tym razem 
jednak o wiele wytrzymalsza (600.000HP) i 
z mocniejszym Lost Patience. Za zwycif- 
stwo otrzymujemy Million Staff (Mag+800!). 

Po^om 8: Food God 
W pewnym miejscu tego poziomu natrafia- 
my na dcianf z wymalowana wielkg ttustg 
twarz^. Twarz ta nakazuje sif karmid, wife 
serwujemy jej najlepsze posifki, jakle moze- 
my przyrzadzid. Po pewnym czasie wybdr 
dad uzupelnia Mandrake, po ktdrego p^a- 
niu okazuje sif, ze to Puffy sif tak obzera- 
la. Drzwi do Bossa staja ^potworem”. 
Artefakty: Special Tuna (mniam, mniam) i 
Million Staff (kolejna super-laga) 

Boss: Erysin Beast (450.00HP) - to jeden z 
tych obrzydiiwych robali, ktdre polykaja 
swoich przeciwnikdw. ten zas w dodatku 
juz ich nie zwraca az do samego kodca 
(swego zywota). Najlepsza strategif w tej 
walce jest uzywanie daleko-zasifgowych 
wielo-ciosowych technik ataku, aby stwora 
trzymad jak najdalej od siebie. Za zwycif- 
stwo otrzymujemy Gelatin Steak. 

. Poziom 9: Seated Coffin 
Na razie niewiele mozna tu zrobid, gdyz do 
rozwiazania jego zagadki potrzebujemy ar- 
tefaktu z poziomu 12, wife wystarezy tylko 
pozbierad skarby i ruszad dalej. 

Artefaktv: Valiant Boots (para bardzo wy- 
trzymalego obuwia) 

Poziom 10: Decision Point 

Od tego poziomu walki staja sif tak trudne, 
ze konieezne sif staje uciekanie z wifk- 
szodci z nich! Na poczatek witajf nas male 
roboeiki z rakietami, z ktdrych zwfaszcza 
Liveflayers tak sieja, ze tylko ucieezka moze 
uratowad druzynf. Co do puzzli - wpierw 
natrafiamy na kwadrat podzielony na 1 6 piy- 
tek, po ktdrych przejscie otwiera jedne w 
dwojga drzwi, a dalszy korytarz zalezy od 
koloru ptytek, ktdre zostaty weidnifte - nie- 
ktdre z pomieszczeh moga stad sif zatru- 
te, lecz jednoczesnie one to zawieraja naj- 
lepsze artefakty. 

Artefakty: Tri-Ace (ukryty Killer Move dia 
Ashtona), Meteor Swarm (ukryty czar dia 
Celine), Bunny Shoes, Funny Slayer. Mil- 
lion Staff, Valkyrie Boots, Valiant Boots 
Boss: Geo-guardian (400.000HP) - wielki 
robot, kopia dwdeh spotykanych na Field 
of Power i Courage, oczywiscie mocniej- 
szy i wytrzymalszy. Strategia w tej walce 
ta sama, co w owych poprzednich - zlapac 
goscia w krzyzowy ogled i tluc do upadfego 
multi-hit'ami. Nagrodq w tej walce jest Va- 
liant Guard. 

. Poziom 11; Dragon's Den 

Poziom dosd krdtki, zawierajqcy drugi z 
teleportdw i obfitujacy w kolejne cifzkie 
starcia (magowie z Explode, robale, demo- 
ny). 

Boss: Dragon Tyrant (550.000HP) - potwdr 
przypomina Synarda i podobnie atakuje, 
tylko ze znaeznie mocniej, no i oczywiscie 
lata. Za jego pokonanie, oprdez Valiand Gu- 
ard, postacie uez^ sif Float - dodatkowej 
zdolnosci typu Combat. 
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Nowy dziat - 
MM " K A c I K 
a- ISZPERA- 
I ■ I CZA", po- 
; \ m swi^cony 
I X jestkrbtkim 

i tresciwym podpo- 
wiedziom do gier. 
Bfdziemy tu za- 
mieszczac zarowno 
wszelkiej masci 
sztuczki i triki, ula- 
twienia, sekrety, cie- 
kawe podpowiedzi, 
czy nawet rewolu- 
cyjne, nigdzie nie 
publikowane takty- 
ki, a nawet bi^dy 
programistow. 
Chcielibysmy, aby- 
scie to Wy przysyla- 
li nam co miesiqc 
materiaty do tegoz 
kqcika, CO zdopin- 
guje Was do bar- 
dziej doglfbnego 
przemaglowania 
nowo nabytych gier. 
Pot^czcie przyjem- 
ne z pozytecznym - 
grajqc szukajcie 
materiatow, ktore 
zainteresujq zarbw- 
no nas, jak i Was - 
Czytelnikbw. 

Kazdy zamieszczo- 
ny tu tekst b^dzie 
opatrzony imie- 
niem, nazwisklem i 
miejscem zamiesz- 
kania autora, przy- 
noszqc staw^, 
chlub^ i bogactwo 
na wieki. 

UWAGSAM! 

Dziesi^c najlep- 
szych podpowiedzi 
w przyszlym nume- 
rze nagrodzonych 
zostanie kartami pa- 
mi^ci!!! Jebii cob 
odkryles, podziei 
si^tymznamiiCze- 
kamy! 



COLIN MCRAE 

Znalazlem kotejne miejsce porwart paez UFO! 
Po wpisaniu kodu NIGHTRIDER nalezy wy- 
brad treed OS w OK. Doktadnie wdrodku trasy, 
po prawej stronie stoi posiadto§d otoczona 
czerwonym murem. Wjezdzamy w pierwszq 
otwart^ bram^, a tam po pfawej stronie na ziemi 
znajduje si^ znak preypominajqcy Wyskawi- 
cf . Stajemy wiainie na tym znaku... 

Aleksander Cle^la, Kudowa Zdrdj 

COUNTDOWN WAMPIRES 

-Keno Play: 

42, 25, 56 

-Zagadka z zegarami w Devil House: 
Czerwony • 2, 7 Niebieski- 7, 5 
-Na organach w Devil House zagraj 2,5,6, 4. 
-Panele treeba ulozyd tak: Panel 3, Panel 1 , 
Panel 2. Panel 4. 

•Na figuree kod jest nastfpuj^cy: 
PROJECTSIN 

CTR 

Zaraz prey starcie, podczas odiiczania, gdy 
juz b^dzie prawie GO!, nacidnij gaz, a Twdj 
zawodnik btyskawicznie wystartuje. 

Tak samo dziala to w SPEED FREAKS. 

Michel Wiesner, Wroclaw 

Piszqc opis do CTR nie uwzgl^dnilem jed- 
nego elementu (o czym za chwile), jednak 
jak sig okazalo - byt to bl^d. Ot6z w wielu 
listach i teletonach prosiliicie o vvyjasnie* 
nie, jak w planszy Crash Cove (Challenge/ 
CTR Challenge, pierwszy dwiat) zebrac li- 
terk§ ’T". Swojego czasu uznalem, ze kaz- 
dy na to wpadnie sam, jednak zycie zwery- 
fikowato moje poglady. Oto wskazdwka, jak 
tego dokonad: tuz za startem znajduje sif 
skala w ksztalcie "maczugi' (po jej prawej 
stronie tkwi czerwona strzalka). Widzisz ja? 
To dobrze:)... Przed skalg umiejscowione 
zostaty skrzynki z niespodziankami. Ideal- 
nie by byfo, gdybyS zebral "dopalaczacz" 
(ew. np. podczas walenia drugiego okraze- 
nia mial takowy gadzet akuratnio na skla- 
dzie). Teraz omih skaig i najedz na/omih 
prawa strona wyrzutnie. Wpadniesz do 
oczka wodnego. Jedli masz dopalacz, to go 
odpal i skieruj si^ nie prosto (jak reszta 
stawki), lecz na dciane (na trawce widocz- 
najest skrzynka). Gdy juz bedziesz na bree- 
gu 'oczka“ • podskocz, a dzifki firyce do- 
staniesz sia w pozadane miejsce (do wyko- 
nania tegoz manewru nie jest potrzebny 
dopalacz). Od razu skr^d w prawo (na sta- 
tek), a na mostku zbiereesz pozadana liter- 
k§ "T". I po bdlu... [hiv] 

FIGHTING FORCE 2 

Walnij para razy w automat do puszek, to wy- 
leca z niego “dobraV Wez pucha do lapy, sta- 
jac przy niej i wciskajac "X". Gosciu wydulda 
zawartodd, a jego Rage Meter (wskaznik 
wscieklodci) sia powiakszy. Kiedy jestes na 
drabinie, nacidnij po prostu kbiko by po niej 
zjechad na dol. Nie treeba schodzid, [sasza] 

FISHERMEN’S BAIT 2 

Bardzo rzadko zdarea sia, ze zlowimy pusz- 
kaalbo buta. Nie jest to bynajmniej powdd do 
zmartwied; zata pierwsza dostajemy 120 se- 
kund, a za butki 200 sekund bonusu • wszyst- 
ko w ramach oczyszczania zbiomika! Jedli 
chcesz sprawdzid, ile ryb w sumie zlowiled, 
wejdz do menadzera kart pamiaci. [dciera] 



FINAL FANTASY 8 

Kiedy na trzeciej plycie zdobadziesz juz 
Lion Hearta i nie chce Ci wyjdd ostatni limit 
Aqualla, to sprdbuj (kiedy nacisniesz R1) 
nie trafid raz lub dwa, a wtedy na pewno Ci 
wyjdzie ostatni limit. 

Kiedy grasz w karty i masz opcje Random, a 
nie chcesz zeby konsola wylosowala Ci sia- 
be karty, zamiet^te najsiabsze najakied preed- 
mioty (opcja Change card into items). 

Na czwartej piycie, gdy dojdziesz do Chocobo 
Forest i weimiesz Chocobosa, a za nim badae 
biegai taki maly, to mozesz mafego “utopid" - 
wystarczy tylko trocha pobiegad po wodzie. 

Osacar, Wroclaw 

FINAL FANTASY 7 

Jak jaki^ czionek Twpjej druzyny badzie mial 
7777 HP, to uruchomi sia bonus Lucky Se- 
ven, dziaki czemu zawodnik ten zada 64 ude- 
reenia - kazde po 7777 HP. 

OTO NIEZAWODNY I SZYBKI SPOSOB NA 
POKONANIE EMERALDA (WEAPONA) 

- niech wszystkie Twoje materia badq na 
poziomie master 

- niech Cloud posiada nastapujqce materie: 
Rnal Attack + KORT (Knighte of...), Undenva- 
ter, HP-oMP 

- druga postad: HPoMP, Final Attack + Phi- 
nix 

- trzecia postad moze mied obojatnie jakie 
materie 

Dziaki temu mozesz pokonad Emeralda nie 
dotykajqc padal 

Osacar, Wroclaw 

GRAN TURISMO 

Oto metoda osiggniacia pradkodci 813 km/h; 
Wybieramy GTO’92 TWINTURBO. Ustawia- 
my najdrozsze czasci, a parametry zrzuca- 
my do minimum (oprdcz zawieszenia-prz6d 
obnizamy na minimum, tyf podwyzszamy na 
maksimum). Pierwszy bieg ustawiamy tak. 
aby osiqgnqd na nim pradkodd dochodzacg 
przynajmniej do 100 km/h. Ustawiamy rgcz- 
nq skrzynia biegdw i zaczynamy zabawa. 
Na poczqtku rozpadzamy sia na maksa 
(pierwszy bieg) i czolowo uderzamy w ban- 
da, pdiniej treeba tak prowadzid samochdd, 
aby jechad jak najbardziej bokiem i dodatko- 
wo zapewnid stycznodd preedniego zderea- 
ka z bandq. Zauwazde, ze samochdd pree- 
chyli sia na jednq strona, a w tym czasie 
silnik dostanie takich obrotdw, ze nasza prad- 
kosd zacznie w nieprawdopodobny sposdb 
rosnqd. Niejesttotaf<jeproste(najlepiejwcho- 
dzi to na poczqtku zakratu). Metoda ta zdaje 
egzamin tylko w wersji japotlskiej • w "palu“ 
mozecie o tym zapomnied. 

Za miesiqc w 'Kaciku..." zamieszcza zdjacia, 
na ktdrych zostanie pokazany moment "nabi- 
jania" pradko^ci, a dodatkowo sposdb usta- 
wienia auta w czasie tego testu i oczywidcie 
rekord Artura na lidcie;). 

Artur Chudy, Michaldwka 

GRAN TURISMO 2 

W Arcade w Time T rial na 1 3 toree (najkrdt- 
sza trasa w grze) mozna, po odpowiednim 
ustawieniu sia na drodze, wyjechad poza 
ekran (dowolny samochdd). Zaraz na po- 
czqtku zawracamy i jedziemy w odwrot- 






nym kierunku. Gdzies tak w polowie trasy 
po prawej stronie znajduje sia wzniesienie. 
Ustawiamy sia samochodem po prawej stro- 
nie na trawie preodem do pagdrka i jadqc 
wzdiuz bandy pojawi sia komunikat - i wje- 
dziemy w srodek wzniesienia, a wyjezdza- 
jqc z niego nie napotkamy oporu band na 
poboczach trasy, co umozliwi nam jazda 
poza torem. [gamera] 

SZYBKA KASA (na pdst. wer. jap.) 

Na starcie kup uzywany samodidd (np. Toyota 
GT-Four) i podpakujjq na maksa. Gdy bactoesz 
dysponowal absolutnie rozbudowanq furq. udaj 
sia <*3 WORLD OPEN CAR CUP i zaatakuj 
wyscig nr 3. Zdobadziesz nowq bryka - CON- 
CEPT CAR LM Edit. 0 wartoka 12,5 min. Jed- 
nak nie opytaj go - zaatakuj nim 3 wydcig w 
GRAN TURISMO Aa STARS - zdobadziesz 
TVR Speed 12, kldry opchniesz za okr^e 50 
banieczek (-t-5 baniek za wyscig). [ace] 

GTA2 

Jeili chcesz zarobid kesz, to zwgdz tak- 
sdwka, star) gdzied na chodniku i poczekaj 
na klienta. Potem jedz z nim tarn gdzie chce, 
ale po drodze nie rdb trzody, bo ucieknie 
(mozna jetdzid diugo, ale najlepiej sia ^^ie 
zatrzymywad, bo wysiqdzie). 

Adam ^k, Warszawa 

NEED FOR SPEED 4 

Na trasie KINDIAK PARK kawaleczek dalej 
od stacji [tarn, gdzie sia zatreymuje kolejka 
(pociag)] jest wjazd na tory. Cofnij sia {naj- 
lepiej uzywajqc wstecznego biegu) az do 
pociqgu, aby po zdereeniu z nim zaobser- 
wowad jego wnatree. 

Michal Wiesner, Wroclaw 

ROLLCAGE 

Jezeli jedziesz pierwszy i ktod w wystrzeli 
Ciebie rakieta. a nie masz oslony lecz posia- 
dasz nomialne rakiety, to robisz tak: gdy rakie- 
ta Cia wypreedza i wraca musisz tak strzelid, 
aby rakieta preeciwnika zderzyla sia z rakietq 
wystrzeliwanq akurat przez Ciebie. To jest 
trudne, ale nieraz sia przydaje. 

Jarek Ludera, Rzeszdw 

SAGA FRONTIER 2 

Czasami problemy sprawia wyjdcie z gry - 
wydaje sia, ze go nie ma. A nieraz sia zdarza, 
ze chcialoby sia (Xlegrad stan gry. Otdz • da sia 
wyjsd z gry. Jest to mozliwe tylko wtedy, gdy 
jestes na ekranie zcharakterystykami bohate- 
rdw (czyli nacisnqies ktdryd z kJawiszy LI , R1, 
L2, R2). Gdy juz jestes na tym ekranie, nacisnij 
na raz START+SELECT+R1+R2+L1+L2. Ot, 
problem rozwiqzany. [kali] 

TOMB RAIDER 4 

Aby dzialaly Tipsy z PE #1 9, treeba stanqd, 
najlepiej pc^ dcianq, IDEALNIE w kierunku 
pdinocnym. [aju] 

UM JAMMER LAMMY 

Czasami wciskajqc obojatnie jakie przyciski 
podana sekwencja wychodzi. Gdy “ranking" 
wejdzie juz na COOL (co jest bardzo trudne) 
naciskaj jak najszybciej obojatnie jakie przy- 
ciski. Pozwala to dodd diugo utrzymad sia na 
tymze "rankingu". 

Michal Wiesner, Wroclaw 

VIGILANTE 8: 2ND OFFENSE 

Podczas gry mozna puscid dowolnq piosen- 
ka lub muzyczka z CD, np. R'N'G. Aby to 
zrobid, nalezy podczas gry dad PAUSE (na- 
ciskajqc START), wyciqgnqd ptytka z grq i 
wlozyd konkretny CD. Nalezy pamiatad, ze 
po preejsciu danej planszy nalezy wlozyd 
ptytka z grq 2 powrotem do czytnika. 

Michal Wiesner, Wroclaw 



LmM 12: HM at WMen 
W tym cniiiiai podvan* 
M*| wiv* «» 2 tMluKq^ 
druiyny do dwdch tylko 
oodb. ay* gldwniigo Do* 
haiaia 2 pomocnUorn. oo 
« poldCMmu 2 potvwmm 
popfzMnMgopodoffluiu- 
!• ftf ni* Ma wy2wonMm. 
N«|l*p<«| |ak naiuybcto) 
(wndoMad »f do Boom, 
•byp62n«ipalac2y6(lt2 
fowl* 0iupy pny iMttau. 
Aiftakty 2 j Satlla SuA. 
Valkyiia Quatd I Bunny 
SMM 



W gm U( wya)«pt4A trzy bonuBowia 
lohacja. chocw C 2 ^aiam, za moz- 
na znalaZt laazczt ladnq. lacz $«- 
dza.zanpogioakt Natafnactioplau 
lyOio 0 MGh wapomnaMm, Mnz cm 
nauczagdiy-.dodwnjaazcza.zaia- 
rany w nw maM zadn^ wplywu na 
przabiag labuty. a zamaa/kuMca |a 
poMorhi diM banUo wiwialua 
to dodanadczawa. 



Beta. Phoanix 

(3S0.000HP) • wwHua pU- 
tzyiko za znakonvtp MOV 
nka Ma«a' Anack, trud- 
maiiia o lyla. Za trzaba )a 
pokonad wa dwO|k« Na- 
greda iM zwyOfMwo |aal 
Holy Paraal ^Mxd. |a^ 
I 2 napMtfZniaiazych nUa- 
czy w gna, a tadnocza- 
Ma Uuc 2 do Saatad Col- 
lin Wracamy wife na po- 
ziom 9 (ocz^Mtda 2 raaz- 
tadniZyny). 

Moslem 9 po rax dtugl 
Calam Ja« komnoia 2 Irum- 
np. lam dochodzi do wal- 



Bau. Wiia So'carar 
(700 000HP)*0<aam9M- 
da - po cozwalaniu Oraam 
Snada moznt Wf tki^ie 
na czafowmku. ktbry po- 
mimo duzai ko4ci HP nw 
powMan Manowid problo- 
mu (zwfaazeza po wcza- 
imatuycbprzatlciaeh) Za 
zwyofflwo oirzymuianiy 
dn^ iTMcz-klucz - Lavan- 
tma Sword (nalaUnlatazy 
■ naaez w grza). 

POfleni 19: Holy Naai 
et Angola 

Przaawncy 2 logo pozio- 
mu mogf «f przylnid w 
naigorazym kotzmatza 
(Hat-SarawM <la przykla- 
du), wife wtfh nakuy um- 
kad jak tylko tif da. Po 
przataezanu paru dZwigni 
dobanuny do koiScowago 
alarcia. 

Adtfakty: Vakam Guard. 
WMMail 

Boiii Gabria Caiaita 
I (I OOO.OOOHP) • kortcowy 

przaownlk. zaktdragopo- 
konoraa otrzymuiamy naj- 
lapiza ariflakiy Angai 
Armband (prpez zwifkaza- 
i nMparamairewealkmAaf 
I oetvaniaprzadkazdymfo- 

dzorom magk), Holy Far- 
wall Sword oiaz Sllvar 
Trumpal (dnrgi z ukiylycn 
mauumamow. pozwala na 
wywolania laozcza Mnai- 
szago Boaaa - laaka Ou- 
fan). OodaPiowootrzymu- 
ianiy mozkwofd akapiora- 
ey podziorm woinycb od 
przaeiwnkbw 1 za wazyat- 
kiriN drzwiarnl otwoitymi. 
Zaa 00 do waiki. to po- 
wiam lylko ladno: Good 
LuckI 



WefOcia do k)ka4 znaiduta alf w po- 
ludnnwai czffd Zk Oaaaii, mozna 
la nanaa^ kompaaam. Przad zanv 
kowf brarnf Hoi dziawczyna I pioai 
bohatarow o 2d|fcif klftwy z Mgo 
naa|aca.wifcdoioboiy WnfirzaaiB- 
nowi azarag porraaozczoA. do M6- 
lyeh mozna Ht doalae z gUwnago 
hokr, |a« tarn rPwiaaz Sava Pomi. 
zraozla lao ladyny w M| tokacy. N4- 
czfdewi apotykanych przaenwakOw 
Hanowif Zomtaa {naladowana HP. 
laez powolna). lycaiza oiaz mago- 
ww (azczagOlnio raaprzy)anva. gdyz 
bardzo odpom I dyaponiaacy «nym 
czararn). apolkad fax mozna kika 
anfkozycn motyk i kiokodytl. laez w 
aunaa pownno Hf obye boz wifk- 
azyeh proUarndw. Na pifirza. na 
podtodza lazy raozty acyzoryk. zaZ 
w komnaoa ZB achodona mozna zna- 
loZd znakonaiy Oat dN Faany. Slam- 
Ifd laz prtwnidzl droga przaz dacn 
doHaroazboaaam.Qoidmozaprzy- 
NMTzyb Naco ptoUamOw. gdyz uZr 

am cpvdw z gnfty Lightning I iklada 
•f z azach czfta (tuldw 1 gtowa po 
4500HP, palka 3000HP). z Mdry^ 
napapw) arpmrw zmazczyd palka 
gd^ zawiara ona napllnialifa ma- 
g».Za z a(ycl^al w ooWytn^emyzna- 
konaiy itaaez (Ughfang Sword). 



Naprzyiamrailaka^a. gdyz po pmnw- 
aza bardzo roztagla (pmd k ondygna- 
cp). a po dnrgia przaOwtakOw pizy- 
bywa wakuiak zbmianla akatbdw. Na 
posonaa )oHun ^wtykamy gtOana 
ogra ai i wadziaiBa. ktbra moga nato- 
bie wMa azkdd awyna ttakarra apa- 
t^alnymi. laez z dtugwi atrony laiwo 
(a niazczyd. zwtatzcza za pomocf 
ezaidw. Podolarcwdokalakumbza- 
ftaw atworkOw uzupainaia kola ) na 
maazkaiy. kUra tym razam ta bar- 
dzo odpoma na mag^, wife w grf 
wchodtf tylko aWu flQczna W«i- 
naa )adnak vmzyatkia potworki nia 
grzaazf 4o*aa HP. wife laa powai- 
no byd wifkaz^ piobiamdw (cliy- 
ba za 2 lotcif przaownMw). Szko- 
pu) na HrarUa Warynldw atanowip 
Huzoryeznf tciany Iwyaurczy do 
mch podaHd, a znhnf). ktOra pro- 
wadzk do onalaldOw. oraz gksina- 
go przacnvmka W| lokaqi • Mmtrza 
Kung^u (Ok. SOOOKP). Oofd tiano- 
wi takwgo laptzago Changa. cho- 
eaZ dodaikowo dyapooifa czaiana, 
laal laz oezywiicla znaezrat azyb- 
aiy. laez idwniaz laai aam, wife o*- 
gla ataki Azyezna powmny wyalar- 
ezyd do zwyofatwa Za >aratakf* 
znaldifa *f wyMki podaal za tkrzy- 
nif zawioiaMca gidwny artataU tO) 



lokaqi - Enargy Charm (obraZa zuzy- 
dW SP 0 poiowf). Podaai dw mozna 
obnOyd znqdulac cztaiy przadmloiy 
0 nazwia SokPar (SMr) Soul • di 



i)Ch pmwatifa ukryla korylarza wio- 
dfoaod poko|u z boaaam. do koiai- 
nych dwdeh doirzad mozna pod«za- 
korytomm. Udiy dw boaa btoko- 
wBl. W nafdzyczatia mozna laZ zna- 
laZe kAa raatfyeh okcaaondw I aztuk 
bronl. nmktdra z lach pilnowana ap 
przaz napakowana HPgolamy. 



N .1 pnrrqtali przaproazam za U.)cl w 
nazwia uzytat w opiM, zat |aM dio- 
OP 0 prowodzaea tom drogf , lo moz- 
na alf tarn dootad latzcza przad mcy- 
damam z lakiala^ Po wo|icu od poki- 
dnlowq Mrony na Savarmf nalazy 
■krfCid w prawo. przaftd przaz mo- 
«tak na abutaanu I Hdarowad aif na 
arnchdd (E). Noatfprae powvailtmy 
davzad do awMczonq nad laranaffl 
•kakiat pMu. po ktdiai przaitciu na- 
po(yfcamynailfpna.BzaraapoMtwa- 
tmy Hf )uz zattad lozgiadad a dzki- 
ia w zboezu - |oal to wo|tcit do |aHd- 
ni prowadzacaf (po omacku) do kom- 




CnaMtoipostnnovMtom dOOoC tby zjwan^ k^iJia rac byts 
monoWiTaayczna.at>fdfwnaiiumiai Kf ilroznaciBkawoaao 
r rdznych lotoijiaydw. DzioiN dawka maqioottonak z 



UZyamrat na ptzocMmHacn aomanoy irovoui (Edan) rat |ial 
zbyt popiiama tornia oiatoi. gdyz Hdvaka la bardzo czftio 
diybto. PiMdopodobMatuto akuMcznago jozania* wzraala 
)adnak wraz za TnaaqaTaniam Mb HP ntpaatoHa. laez w 
aunaa uZyoa Oavour bnocula zazwyczoi lyfio ob w wtoiaam 
pawnq (zalaznq od atwora) Mb anaiga Zyoowa). To ladnak 
raa wazyHkor Pepezaz .z|adaraa' okradtonybi polworow uzy- 
ilad mozamy arzroal paiama lt dw poHao. a mmnow Hi a 
Ruby Otagon- Mai 
T-Raiaur - Snngto^l 
AdbTwntoiaa - VHaHy* 1 
fl ahamcBt-Mag c «l 
Mateero-Spint*i 

Taraz mozna nabiad im paramaliv baz koraaeznoOb wiato- 
krotnych zariaan tatok przadnaoldw w np. Sir-Upl 

MyMam aif Iwwdzfc w opiaw. za Squal nw |a« w aianto 
adaw a t boodw o zanfka z onq ala (Ciilical) Otoz wyattrezy 
podegaa ataku kiapnfd w odpowiaiiam momanoa R 1 . aby 
bohatofoabaialmecniq. Dfu^apoaoba m jaai uaM wia n iaw 
StaluM Gunblada na Auio - wdwczaa za kazdym praww 
razam amkaa boa kryt^zny.zdmgiq ladnak aaonyOftMa to 
utrudraod alaktyvmt wykonywataa Umilu (Rozokunkon). In- 
tormoqf if uzyanalam od Jfdnago z czyWMidw. dzifki (aor- 
ry. ala nia pamfuun Twa| ktywy) 



noty z ta lBpoitom. ktoty przano* naa 
na mttaca (obok portaki tozy poaudo 
Staahmg Ptaca. Mdra |tH labiok mo- 
lym aktopMm z bardzo przydbnyin 
akcafonaml).Codozawaito tti Tamp- 
irtoon Towar - tklada aif z tozWgtogo 
paaazu wokdl m aidp i azaragu korv 
dygnaqi wa wnftrzu. w Mdiych utrud- 
niadznqdziamyniamalo Klkaaldwo 
pbiMikM - po ptotwBza naladowa- 
na HP (tradnia ok. 600). po drugia 
bardzo odpoma no magq I raaZIt oparv 
carzona. po trzaeia dimpohuMCf za- 
bd)ezymi tachnikami apfcjainymi. 
Wybdr na poczgtku nwzbyt wialki 
dwa lypy woiDwnMw 1 tadan naupa- 
rak. laez to w aumla wyataieza azcza- 
gdMa. za |odyny Sava Pbnl znslduto 
aif na aamym dola. Sf ladnak pawna 
korzyfb • na|waztua|tza z nibi )aat 
to. za bakiady ttworW pozoatawiaw 
po aoba przadmoly. Mdra podnoaza 
paramalry (Saad i Fiui), a poniawaz 
mozna aif tarn doalad tatzcza z Gu- 
ido, to be ma aia|a na przaazkodzm. 
aby z mcti la przadmioiy wybagad 
Wb«i *9 Mogty Plb^ockat! no wife 
pragma zdobyd wyaiokw paramatcy. 
babi ruaza lam na lowy) Wiaza ma 
az 12 pifiar. na irzabi oatatneh ra- 
zyduH irza) Boaaoww: Mag z paia. 
Marrnakt-pulapka I naiHlniaiazy • Ka- 
lamarmca (ala apooiana na Hatku 
wMmo). Taktyki wzgifdem neh na- 
toZy Mooowad ta aomo. co w przy- 
padku Kti alabazyeh kuzyrww, lau 
oczywiacia walkl z bmi nalaZf do 
naitrudniatazych w ealai grza. Od 
aiddmago piftra polworkdw przyby- 
wa. (tik bio^ o rodza)a. azuagdi- 
nia nmprzytamm aa znikaMcy mago- 
ww I naibaidziai wradna odmmna du- 
bidw. Co do przamiarzania owych 
piflar to powwm (adynm. za Iron^ 
mozna zjiaad przaz ta ciagle puia^ . 
ruchoma ici^, przalaczniki I za- 
padma. Nia bfdf aif wdawal w 
azczfgdiy, bo azfcoda mm|aca 



druzynf (oboia z wmzy w 
przad dotaraam do tods' Nia laat to moztwa w pwnmzym 
(obovAazkowym) alaiciu u atop konMrukegi. laez pcaam moza- 
my )uz aif 0 to pokuaid. Worunkiam zwycifatwB laat wyazko- 
toba awoieh OF (zwtaazcza Quozacoda] do wyaotoq kompa- 
lybHMdb (nqiaptol 1000) z dana poatMa przydaM laz )aal 
wyuezanm Kh zdolradb lypu SurnMog*'^ lak. aby zadawa- 
na obraza ba byly )ak najwtf lia za O od W kowo. nsfapiat nabi 
Squab I Zol zniaduia Hf w alania kryiycznym lak. aby mogi 
oqaalae awa Ubi Braakt (czararn trzaba bfdz« ibi wakrza- 
azad). Nagroda za znazczana £zamt| Wdbwy* jaoi koanezna 
Oak na ton czat) Md AP (SO punktowt) oraz nazia dawka 
do dwia dezabi. niaa t a iy traomy wowezaa to mikomaa dam- 
ko z OuiaM prulfca z moehma guna A propoa - tachiaka 
Outolto o nazwia Ray-Bomb to kopia outgo a«wgo ataku X- 
ATM(M2 loczywitcw ar 



JbM Uoi poirzabuia bardzo duzq Mb pwmfdzy inp n 
kupowaba komponatadw do tworzania Paramatr-Up-dw). to 
moZa zatWaowad pawton tnk Jtandtowy*. Poa z tbna ta do 
mago naa to Pi W zdokwda f tocovat M ad RT (Caibunda). 
HaggW.SalHighlCalShop(Tonbarty) Kt«u|tmy tOOaziuk 
Collagt (po 1S00 za aziukf, czyl 150.00004). przarabtomyia 
(Rac Mtd-RF) w atoounku 2 t na MagaPotwna oirzymunc 
ibi 50. Udia apfzaaalamy po 7500 za aaukf. czya 375.000. 
Zyak z to) oparaqi to na czyato 225 000 OH i to wotoaod 
podadui:). 



Saaxito pootoda dwa dodaHowa ezary w iq Skxabi laez na 
zootoly ant dodant do gry (podobno z powodu braku ezaau), 
mozna )a uzyakad wyMzbt poprzaz OamaShaik. a ^ rwra 
- Parcant • radukut# MC HP wtzyatkich przabwnaidw do 
poziomu Cmeal (ladnak chyba ma zadaia aval powyzq 9090) 
-C Mi a li opha-cctwiodZi(uOdpoiwab*aShobcwavaPiMr 
Oumaa <bs laaiam pawMn, eo do Mo zadawonych aval) 

Ma wWm. pA kordigurowae grf. aby la dwa czaiy uzyikad. 
|tai ktod z Wta poHada na lyto umaifinoda. za ttai w atonm 
(i btea) to zlaoat. bach po aUicaam pedadia opia drogi paala 
powabo. a bfdSamy .d Z wifa n i'' 

Na koboe bwalam Waa wazyaSubi zabtfoe do przytylaba 
latoni oral a-maA (SlarGgna)a60nitoal|)0 z wtoann w obuy- 
aan bb q wai rz a z aniami, pik idwntz zawwancybi pytarw 
(tydio ko b u itoia, na Udrybi odpownado bt ma w zamaazczb 
nybi |uz opubif). na toba pcalaram Bf (Kal HZ ato poam 
pcMKiaT) rzaczDwo odpowtodsad. No to na 
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KACIK SP^RT^gWYl^ 
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Mm pny|«fnnoM napatkanlt wyru6w. kt6ra nlnl«|uym (nlc|u|| nowy kKlk «*m». 

^ lya^ w P8X EXTREME • K«dk Sportowy. DomagalMcM tlf go w ankfttKh i Seim 
ul^ iwmowom. Zrvczt^ I fa od aamago pocz^tku mofaf wapMpracy z PE mfczyim go 
o to. a Waaza opinia okazaiy ai« przyalowlowym ffzyezUam u wagt. 

Tatn^ tagoz ’Kgolka-,- faat oczywiata |ak kontuzfa golania ptwnago kolaaia polocz- 

"!* *war*ago. Tyia tyiko, to w fogo twontania rKgelha...-. nia koiaala) Wy 

pomyaibw, Dnxtzy CzylaMcy. k>garowa6 w fonny M| nibrM motaeia 
w ^ny apo^ . dzMgc aly wlaanyml opkilaml nt giar. tworzyc wiaana atratagia I taktyki do 
PSXowych kopantn. pnyaytafyc zanta ... . ..... . . 



. .... Hicyaronc apta awycn poptsowycn akcWbramak (na kaaalacft tvktea luh 

tych trc^ I tytutPw ( maoatttary*) ltd. Formula -Kyclka...- jaat aiaatyczna I faafl wykalaela ala 
Inwao^. to niachybola traflela na lamy PE. POkI co aiartufamy lulrto dywagulac na tanw 
ntanadtarOW l g^r marzaA. Zaczynamy. 



NINETY NINE 






Sporo, of. spore brakuia najiepizym kopaninom do 
doakonaloacl. Owazam. ly gry s«da(na. zgamkaaca 
'dytzkf w branzowycti piamacA • ISS PRO laai tago 
na^ipazym przyMadam. I wiaAnaa z tago ly^ natz 
wy^nwg'Kiwany produki czarpalby calymt ga;^^ 
SzkMM gry z malym ulspszWiiami rzydzHpy na caM 
Hnil. wachlarz zagraA laz by«y n^odpownadrMMzy. 
wyttafoyloliy dodad podanta tzw. krzyzalaam (czyl 

><0pnlycw ixawy ncM pM Mofmi przy laMi piyM 
fzai^ zagrarta, ala fakza za..akakuNca) kO txaftos 
migdzy dmJeft zawodn*dw a1a Cuauhtemoc Blanco 

(vw Franql SO - *zc3apr pilky ikipm > akoczyt mwac 

zaMoxaonych ryiMl). Takicn zag^ pomnno byd wly- 
caf. a ich wykonana wiyzatoby sty z konlacznodcia 

MUapania komPtnacfl przypominartoat itfoagod rnon- 

Pntalnego eomboaa. Tyla ia dM razy szybdsj 
Slopian trudnodd, Hm. da hardcota'owych wyiada- 

^ ISS fast jak tyf na nosw • lahvy do M^dinlycia. 

Szybko Kbio zczaK wazyMkia zagnm. a doitda do 
sarfakQl (ast kwastty czaau. Ala akala z SENSBLE 
SOCCER bylaPy fak najbardziaj na wieiacu. Idaalna 



Qiaczom ipydzak] aan z pomak. Czaiy goryczy czyalo 

dopalnlal tamany w kuknmacyinym momanoa toy. Z 

padam bytoby inidn.!)... 2 kolai »aaliganc» p«clm. 
ka (a to |u2 Inna pare kaloazy) ja« nia od dad bolyiaky 

programlitbw Niby rywala zasiawi^ putapki olt-at- 
da'owa. ntoy dopuszczafy aiy tauk laktyanych. m to 
krapla w morzu potrzab 



akJ 010 ogdlny zaryt *galy ganialner caHuam by mi 
lazal NMaty. na tokotwy tytol czakad oam przyjdzia 

laazcza pizynatmai drw. (ny lala. Wlaoy PS2 r« do- 
bra rozwmia akrzycHa I ndd rwa badzM manMint m 



Pita 





